| 
) | 
į ' 
| ||| 
į 
Ne ' 
| 4 
| | 
į 
Į 
į 
1 
| 
| 
| 
L | 
Li 
| | 
r 
| 
mm 
| 
' 
|| J 
4 
| 


= 
* 
——-—- mre 2 
—————— 


-„SONIC HEROES 


KARTU SU 


= 1 


GAFTir.s 
Ni EI2, 1 Su Kompaktiniu 
RAA ABO 05 (o) 


IMMORTAL CITIES: 
CHILDREN OF THE NILE 


:SHADE: 
WRATH OF ANGELS 


ARMIES OF EXIGO 


THE PUNISHER 


I 


—5 
——— 


[ml 
[>] 
Ta] 
o 
o 
Nu 


ISSN 1648-6854 


NRL 5 ka 
Ganos Mr LtĖ 


AP ŽVALGOS 


SONIC HERO! 
4 THE PUNISHER) 


ISSN 1648-6854 


PASAKA APIE KALĖDŲ SENĮ IR NAUJĄ GELEŽĮ „ 


) PORT RONAUS B 1 NBA UVB 2008 


2005-aisiais prenumeruok žurnalą 
„PC Klubas“ už juokingą 5,99 Lt kainą. 


e žurnalą gausi į namus 
e per metus sutaupysi 
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REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 

Šis „PC Klubo“ numeris yra tam tikra prasme eksperimentinis. Vieni 
jūsų tokį jau laiko rankose, kiti turi beveik įprastą tradicinį numerį. Tik 
nesibaiminkite, nieko tokio drastiško nepadarėme. Daug klausinėjome 
jūsų ir tarpusavyje diskutavome, ką daryti dėl žurnalo kainos, turinio bei 
kompaktinio disko, kad geriau įtiktume visiems, ir priėjome prie tokios 
išvados. Nusprendėme be įprasto „PC Klubo“ išleisti ir „biudžetinį“ va- 
riantą be kompaktinio disko ir tik aštuoniais puslapiais plonesnį, tačiau 
už žymiai mažesnę kainą. Kad „biudžetinio“ varianto skaitytojai prarastų 
kuo mažiau, į tuos aštuonis puslapius sudėjome tik „Expert“ perėjimą 
(kodai ir GameFAG liko atskirai), šiuo atveju antrąją „Prince of Persia: 
Warrior Within“ dalį. Tai, mūsų manymu, bei sprendžiant iš apklausų 
rezultatų, mažiausiai turėtų nuliūdinti skaitytojus, norinčius sutaupyti. 
Lauksime šio bandymo rezultatų ir žiūrėsime, ar jis pasiteisins. 

Siame numeryje yra ir daugiau netipiškų dalykų. Mėnesio Zaidimo rubri- 
ka kalta dėl to, jog praradome vieną darbuotoją, kurį pasiglemžė šis beri- 
bis pasaulis ir dar ilgai nežada atiduoti :). Taip pat nėra žaidimų naujienų, 
nes joms skirta pagrindinė žurnalo tema — 2005-ųjų Metų prognozė. 
Hardware skyrelyje vėl gi, išlendame iš kompiuterio vidurių ir nagrinėjame 
pastaruoju metu kaip raketa iššovusius MP3 grotuvus su kietuoju disku. 
Na ir žinoma, konkursai — skelbiame senesnių rezultatus, pateikiame 
naujas užduotis ir idėjas. Prizų kaip niekad daug, ir jų nežada mažėti! 


Ričardas Jaščemskas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information] yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 
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Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
kV 
Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 
Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


| "į Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 
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Kada pasirodys „Matrix Online“? 
Andrius, Kaunas 
Balandžio mėnesį. 


Ar išeis koks nors papildymas 
„Casino Inc.“, o gal kuriama an- 
tra dalis? 

Aurimas, Utena 

Yra išleistas išplėtimas „The Ma- 
negement“, jame yra šeši nauji ka- 
zino ir trys miestai bei daug smul- 
kmenų. Apie antra dalį nieko ne- 
girdėti. 


Instaliuojant kai kuriuos žaidi- 
mus, antivirusinė programa ran- 
da virusą „Bloodhound“. Kas tai 
per virusas ir kokią žalą kompiu- 
teriui jis gali padaryti? 
Saulius, Šiauliai 

„Bloodhound“ nėra virusas. Tai spe- 
cialus „Norton Antivirus“ algorit- 
mas, aptinkantis įtartinus kodus, 
galinčius būti virusais. Parsisiųs- 
kite naujausia virusų informacija ir 
praskanuokie dar kartą. Tai gali bū- 
ti ir netikras aliarmas. Galite pa- 
tikrinti ir su kita programa, pavyz- 
džiui, nemokamai randama http: / 
/hausecall.antivirus.com. Jei ran- 
damas tam tikras viruso pavadini- 
mas, tačiau antivirusinė jo negali 
pašalinti, eikite į www.sarc.com ir 
ieškokite instrukcijų, kaip tai pada- 
ryti pačiam. 


Kada tiksli „Hitman 4“ pasiro- 
dymo data? Ar jis pasileis su 
vaizdo plokšte FX 5500 256 
RAM, 128 b? Kiek laiko su šia 
vaizdo plokšte galėsiu žaisti nau- 
jausius žaidimus? 

Mindaugas, Vilnius 

„Hitman Bloodmoney“ data nepa- 
skelbta, turėtų būti antrasis šių 
metų ketvirtis. Reikalavimai taip pat 
nepaskelbti, tačiau tikėtina, jog žai- 
dimas veiks ant to paties patobu- 
linto variklio, tad sistemos reikala- 
vimai neturėtų smarkiai šoktelti. 

Į klausima, kiek galima bus žaisti 


naujausius žaidimus, atsakyti sun- 
ku. Kol kas aišku tik tiek, kad ši 
plokštė nepalaikys „Pixel Shader 3“, 
kurį naudojantys žaidimai gali pasi- 
rodyti kitais metais (pvz. „Unreal 3“ 
variklio žaidimai). Tačiau tai bus ne- 
daugelis žaidimų, tad galima teigti, 
kad plokštė tarnaus dar ilgai. 


Ar yra svetainė internete, kurioje 
būtų įvairių dainų tekstai? 
Tomas, Utena 

Be abejo, svetainių yra nemažai. 
Štai keletas populiariausių: www. ly- 
rics.com, lyrics.astraweb.com, 
www. azlyrics.com. 


Kokią garso plokštę patartumėt 
įsidėti? Turiu Creative Inspire 


P380 2.1 garso sistema? 
Mindaugas, Kaunas 

Šiuo metu net pigiausios garso 
plokštės palaiko jau bent 5.1 garso 
sistemą, tad viskas priklauso nuo 
turimų pajamų. Žinoma, reiktų rink- 
tis plokštę iš „Creative“ šeimos: 
„Sound Blaster Live“ ar brangesnę 
„Sound Blaster Audigy 2“. 


Kuri plokštė geresnė: Sparkle Ge- 
Force FX 5600 XT 128 MB 128 
bit ar Point of View GeForce FX 
5500 128 MB 128 bit? 
Mindaugas, Kaunas 
Vienareikšmiškai FX 5500. FX 
5600 XT yra smarkiai apkarpyta 
5600 versija (XT raidelės priešin- 
gai, nei „Radeon“ serijoje, čia reiškia 
silpnesnį pajėguma). Atsiliepimai apie 
FX 5600 XT labai prasti, kai kurie 
vadina į didžiausia „nVidia“ klaida. 


Kada tiksliai bus išleistas „Stronhold 2“? 
Ernestas, Kalvarija 
Balandžio pradžioje 


Ar girdėti apie „Devastation 2“ ar 3? 
Melisa, Šakiai 
Ne. 


Ar yra „WWF Smackdown 2“ ant 
PC? Ar tiesa, kad naujame „GTA: 
San Andreas“ galima „tiuninguo- 
ti“ mašinas? 

Julius, Šakiai 

„Smackdown“ ant PC nėra. „GTA: 
San Andreas“ automobilius „tiunin- 
guoti“ galima, tačiau ne taip detaliai, 
kaip kad NFSU serijoje. Pavyzdžiui, 
galima įdėti hidraulika, nitro ir pan. 


Ar bus „Evil Genius“ antra dalis, 
papildymų? 

Algirdas, Panevėžys 

Kol kas nieko nepaskelbta, bet spė- 
jame, kad kas nors tikrai bus. 


Kiek bus iš viso „Painkiller“ da- 
lių? Ar bus „The Sims 2“ tolimes- 
nė dalis? 

Darius, Kėdainiai 

Kiek iš viso bus dalių tikrai neatsa- 
kysime — niekas to negali žinoti. Po 
pasirodžiusio išplėtimo „Battle Out 
of Hell“, daugiau nieko nuajo apie žai- 
dima negirdėti, tačiau tikėtina, kad 
pilnavertis tęsinys bus. „The Sims 
2" situacija bus panaši, kaip ir origi- 
naliųjų „The Sims“ — sulauksime krū- 
vos išplėtimų (vienas jų, „Universi- 
ty“, pasirodys jau labai greitai), o 
pilno tęsinio tik po kelerių metų. 


Ar yra paskelbti GTA: SA reikala- 
vimai? Jei taip, kokie jie? 
Artūras, Švenčionių raj. 
Reikalavimai dar nepaskelbti. 


Kaip galima atsiųsti savo paveiks- 
liuką į konkursą Geriausias žaidi- 
mo vaizdas? 

Karolis, Kaunas. 

Rašyti mums el. paštu. 


Ar bus išleistas naujas „Com- 
mand and Conguer: Generals“ 
papildas ar dalis? 

Rytis, Vilnius 

Abejojame. EA paskelbė apie nauja žai- 
dima „Command and Conguer“ serijo- 
je, tačiau tai neturėtų būti „Generals“ 
tęsinys ar papildinys, o kažkas kito. 
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Ar pasirodys „Devil May Cry“ ant 
PC ir ar yra nors viena dalis ant 
PC? 

Virgis, Elektrėnai 

Nėra ir nepasirodys. 


Kada pasirodys „Heroes V“? 
Modestas, Kauno raj. 

„Heroes of Might and Magic V“ 
yra pradinėje kūrimo stadijoje, tad 
laukti jo dar teks ilgokai. 


Kokia yra naujausia „Windows“ 
versija? 

Vygintas, Lazdijų raj. 

„Windows XP“ su „Service Pack 
2“. Jau greitai turėtų pasirodyti 
„Windows XP“ versija, pritaikyta 
darbui su 64 bitų procesoriais. 


Ar išeis „Mega Man X8“ ant 
PC? 

Aleksandr, Vilnius 

Žaidimas ant PC pavasari išeis Ja- 
ponijoje. Ar jis pasirodys ir už jos 
ribų, kol kas neaišku. 


Kada pasirodys „City of Hero- 
es“ Lietuvoje? 

Viktoras, Vilnius 

„City of Heroes“ — „online“ RPG 
žaidimas Europoje jau startavo. No- 
rint jį įsigyti Lietuvoje, reikia užsi- 
sakyti internetu ar per žaidimų pla- 
tintojus. 


> 76 
Nik 24 | 9014 


Ar kuriama nauja „Tony Hawk's“ 
dalis? Ar iš tikrųjų „Prince of Per- 
sia: Warrior Within“ yra paskuti- 
nė dalis? 

Karolis, Vilniaus raj. 

Dėl naujų „Tony Hawk“ pasivažinėji- 
mų kol kas nieko nepaskelbta, ta- 
čiau mes tikime, kad ji yra kuria- 
ma. Dėl „Prince of Persia: War- 
rior Within“ — gandai, kad tai gali 
būti „paskutinė“ žaidimo dalis, ga- 
lėjo atsirasti dėl to, jog tai paskuti- 
nis žaidimas šios kartos konso- 
lems, o nauja serija (esame įsitiki- 
nę, kad tokia tikrai bus), jau bus 
kuriama naujos kartos konsolėms 
ir, reikia tikėtis, PC. 


Kodėl, kai bandau paleisti „NBA 
Live 2005“ išmeta tokią lentelę: 
„Please insert the correct CD- 
ROM, select OK and restart ap- 
plication“, o aš diską idėjęs? Ką 
daryti? 

Ignas, Kėdainiai 

Įsigyti originalia žaidimo versija. 
Taip suveikia apsauga nuo pirati- 
nio žaidimo. 


Iš kokio puslapio parsisiųsti vaiz- 
do plokštės „draiverius“? Ar ap- 
simoka pirkti Nvidia GeForce 
5700 8 AGP 256 MB vaizdo 
plokštę? 

Artūras, Kėdainiai 


Iš oficialių procesorių gamintojų pusla- 
pių: „Nvidia“ plokštėms iš www.nvi- 
dia.com, ATI plokštėms iš 
Wwww.aū.com. Dėl šios vaizdo plokštės 
vienareikšmiškai atsakyti negalime. Gan 
neblogas variantas, žiūrint į kainos ir 
kokybės santyki. Artimiausias konkuren- 
tas — ATI Radeon 9600 Pro, vienuo- 
se testuose šiek tiek lenkia 5700 (ypač 
žaidimuose, naudojančiuose PixelSha- 
der 2.0), kituose šiek tiek atsilieka. 


Kuo skiriasi „CS: Source“ nuo ki- 
tų „Counter Strike“ (pvz. 1.5, 
1.6)? 

Martynas, Tauragė 

„Counter Strike Source“ — tai CS 
perdarytas su „Source“ varikliu, nau- 
dojamu „Half Life 2“ žaidime. 


Kur galima nusipirkti „Final Fan- 
tasy VIII“? Kurios dalys be FF VIII 
yra PC? 

Valentinas 

Aštuntaja „Final Fantasy“ dalį reikė- 
tų užsakinėti per platintojus. Be FF 
VIII ant PC yra išleista ir FF VII dalis. 


Ar bus „Half-Life“ tęsinys? 
Lukas 

Bus. Apie trečiąja dalį „Valve“ at- 
stovai kalbėjo dar net nepasirodžius 
antrajai. Šį kartą tiek daug laukti ne- 
reikės, nes žaidimas bus kuriamas 
ant to paties variklio. 


Ką daryti, jeigu aš žaisdamas 
„Half-Life 2“, išsisaugau žaidimą 
o norėdamas jį „atloadinti“, 
dešiniajame kampe išlenda 
užrašas „A.l DISABLED“, ir visi 
žmonės nejuda ir nieko nedaro? 
Gustas, Druskininkai 

Įsigyti originalią žaidimo versija. Čia 
suveikia žaidimo apsauga nuo pira- 
tinio naudojimo. 


Ar GeFORCE 6600 PCI-E, 128MB 
DDR, 128Bit, Core Clock 
300MHZ, TV-OUT, DVI veiktų ant 
šios motininės plokštės: Giga-by- 
te 7vt600I kt600/8235 ata133 
8x/4x agp ddr400 ac97 
usb2.Olan. Ir ar gera vaizdo ploštė? 
Kestas 


INBOX 


DUK 


Neveiktų, nes neatitūks jungtys. PCL- 
E reiškia PCI Express, o plokštė tu- 
ri ūk AGP jungts. Plokštė gera, tik 
reikia ieškoti atitinkamos naujos mo- 
tininės su PCI Express jungtimis. 


Ar žada pasirodyti „FINAL FAN- 
TASY XII“ ant PC? 

Laurynas 

Ne. 


Ar ką nors žinote apie „Diablo“ 
serijos pratęsimą? Bei ką reiškia 
„BSS DIABLO 2 GOLD“? 
Marius, Kaunas 

Visai neseniai pasklido gandas, kad 
gali būti, jog „Blizzard“ planuoja pra- 
dėti darbus prie „Diablo“ tęsinio. Kaip 
pranešama kompanijos svetainėje, 
„Blizzard“ ieško patyrusių RPG kūrė- 
jų dirbti „su žmonėmis, sukūrusiais 
„Diablo“ ir Diablo II“. Žinoma, tai ne- 
reiškia, kad bus kuriamas tęsinys, 
gali būti ir visiškai naujas žaidimas. 
Tačiau žinant milžinišką „Diablo“ seri- 
jos populiarumą, tęsinys turėtų kaž- 
kada būt. Laukiame ir tikimės. 
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Turiu „NFS: Undergound 2“ ir 
jame nėra žmonių. Ką daryti, 
nes žurnaluose skaitau ir ma- 
tau žmones? 

Gedas 

Žmonės rodomi, kai „Underground 2“ 
paleidžamas su geresne vaizdo plokš- 
te, tad beto, kad įsigytum nauja galin- 
gesnę plokštę, nieko nepadarysi. 


Ar bus išleista nauja „Wolfens- 
tein“ versija, o ne papildymas. 
Ir kada? 

Wainiuz 

Ko gero, ne. Prie šios serijos jau 
senokai nedirbama. 


Ar tikrai programa „Skype“ 
skirta nemokamiems pokal- 
biams internetu? Man draugai 
sako, kad į Lietuvą skambina- 
ma nemokamai, o į udsžsieni 
— mokamai. Kaip yra iš tiesų? 
Gadvidas 

Na, kiek mums teko naudotis, tai 
kalbėjome nemokamai ir su užsie- 
niečiais. 
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UERSLO NAUJIENOS 


„TURBINE“ KEIČIA 
STRATEGIJĄ 


Kompanija „Turbine“, globalių RPG žaidimų kūrėja-veteranė, paskelbė 
apie savo verslo modelio pakeitimą. Nuo šiol ji pati kurs, išleis ir platins 
„online“ žaidimus visų amžių vartotojams. Greičiausiai, „Turbine“ pasi- 
naudos specialiu servisu, panašiu kaip kompanijos „Valve“ technologija 
„Steam“. Kartu su strategijos pokyčiu pakeistas ir kompanijos pavadi- 
nimas — nuo šiol vietoj „Turbine Entertainment Software“ ji vadinsis 
„Turbine Inc“. 

Kiek daugiau nei prieš metus „Turbine“ atsisveikino su savo leidėju — 
korporacija „Microsoft“, ir išpirko iš jos teises visiems savo žaidimams 
(„Asheron's Call“, „Asheron's Call: Dark Majesty“ ir „Asheron's Call 2: 
Fallen Kings“). Kaip pareiškė „Turbine“ direktorius Jeff Andersen, spren- 
dimas keisti strategija buvo salygotas „masine online žaidimų plėtra ir 
plačiajuosčių prisijungimų prie Internet tinklo padidėjimu“. 


| * “* 4 
“| Includės One | 
„Month Free ke 


UiRED 


(UR "r > gameyfatudios“ 


„MIDWAY“ ĮSIGIJO „ADULT 
SWIM“LICENCIJĄ 


Kompanijos „Midway“ ir „Cartoon Network“ paskelbė apie susi- 
tarimą, pagal kurį pirmoji kurs video žaidimus pagal populiaraus 
animacijos kanalo suaugusiems „Adult Swim“ turinį. Tokiu būdu 
„Midway“ įgavo teises į tokius animacinius filmukus kaip „Agua 
Teen Hunger Force“, „Harvey Birdman: Attorney at Law“, „Se- 
alab 2021“, „Space Ghost Coast to Coast“ ir „The Brak Show“. 
Visi žaidimai turėtų pasirodyti 2006 metų pabaigoje. Apie žan- 
rinę jų priklausomybę nieko nepranešama, tačiau galime nuspė- 
ti, kad dominuojančiu taps „action“ žanras. Su kuo visus ir svei- 
kiname. 
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„ION STORM“ — R.l.P. 


Jei „Troika Games“ situacija dar suteikia vilties fanams, tai kitos žaidi- 
mų studijos, „lon Storm“, uždarymas — išspręstas reikalas. Tapo 
žinoma, kad užsidarė paskutinė likusi kompanijos studija „lon Storm 
Austin“. Taigi nuo šiol apie Džono Romero buvusia imperija, išleidusią 
kartu su nesėkmingais projektais keletą labai populiarių (tarp jų ir klasi- 
ką tapęs „Deus Ex“), galima kalbėti tik būtuoju laiku. Kompanijos savi- 
ninkas — britų leidėjas „Eidos“ — laiko „lon Storm“ uždarymą visai 
įprastu reiškiniu, komentuodama šį žingsnį taip: 


„Tai tik eilinis žingsnis konsoliduojant mūsų pajėgas JAV. Mes mažina- 
me vidinių studijų skaičių tam, kad būtų paprasčiau jas valdyti, ir kad 
jos turėtų didesnį potencialą tolimesniam augimui, reikalingam dera- 
mai konkurencijai šiuolaikinėmis salygomis, ypač įvertinus greita nau- 
jos kartos konsolių pasirodyma“. 

Kartu su uždarymu tapo žinoma ir apie 35 „lon Storm“ darbuotojų 
atleidimą. Likę jų kolegos greičiausiai bus pervesti į „Crystal Dynamics“ 
studiją, taip pat priklausančia „Eidos“ ir esančią San Francisko mieste. 


„MIDWAY“ VAŽIUOJA Į 
VOKIETIJĄ 


Kompanija „Midway Games“ skelbia apie naujo padalinio atidary- 
ma. Šį karta kompanija plečiasi Senajame Žemyne, o konkrečiau 
— Vokietijoje, kur Miuncheno mieste netrukus atsidarys „Mid- 
way Games GmbH“ ofiso durys. Šio padalinio uždaviniai — mar- 
ketingas ir visos kompanijos leidžiamos produkcijos pardavimai, 
o vadovaus jam žaidimų industrijos veteranas Uwe Foerstenberg. 
„Midway“ laiko Vokietiją raktiniu tašku kontinentinės Europos už- 
kariavime, o naujojo ofiso atidarymas šioje šalyje tapo „eiliniu 
žingsniu verčiant kompaniją vienu stambiausių žaidimų leidėju pa- 
saulyje“. 


GHADMIDWAY 


„UBISOFT“ PLANAS 


Leidėjas „Ubisoft“ parengė savotišką atsaką į priešiškus korporacijos 
„Electronic Arts“ veiksmus, neseniai išpirkusios jo stambų akcijų pake- 
tą. Prancūzai ne kartą užsimindavo apie tai, kad rengia kontrpriemonių 
plana, ir pagaliau jis buvo paskelbtas. 

Visų pirma, „Ubisoft“ žymiai padidės. Kompanijos studija, esanti Mon- 
Reale (Kanada), atsakinga už super populiarių frančizių „Prince of Per- 
sia“ ir „Tom Clancy's Splinter Cell“ kūrima, per artimiausius kelerius 
metus sukurs daugiau kaip 1000 darbo vietų, tokiu būdu padvigubins 
savo darbuotojų skaičių. 

Visų antra, kompanija skelbia strategija — „tapti pasauliniu žaidimų ren- 
gimo centru“. Savaime suprantama, tokio ambicingo tikslo sunku pa- 
siekti be pagalbos. Ir tokia pagalba buvo surasta — vyriausybinės Pran- 
cūzijos organizacijos „Emploi-Guebec“ ir „Įnvestissement Auebec“ per 
artimiausius kelis metus investuos į „Ubi“ 5.3 mln. ir 4.85 mln. dolerių 
atitinkamai, o Kanados Švietimo ministerija žada skirti žaidimų leidėjui 
4.28 mln. dolerių penkių metų bėgyje. Nors klausimas, ar užteks viso 
to, kad būtų galima atsilaikyti prieš „Electronic Arts“, lieka neatsakytas. 


„TROIKA“ UŽDAROMA? 


Kompanija „Troika Games“, padovanojusi žaidžiančiai bendruomenės da- 
liai originalius RPG žaidimus „Arcanum“, „Temple of Elementai Evil“ ir 
„Vampire Masguerade: Bloodlines“, gali būti uždaryta pačiu artimiausiu 
metu. Anoniminiame laiške, kurį tariamai išsiuntė kompanijos atstovai ir 
išplatino WWW resursuose, pranešama apie tai, kad po septynerių 
darbo metų „Troika Games“ baigia savo egzistavimą, o jos turtas bus 
išparduotas. Laiške pridedamas net daiktų, skirtų pardavimui, sąrašas: 
monitoriai, kompiuteriai, ofiso baldai, organizacinė technika ir pan. 
Gandai apie „Troika Games“ uždaryma sklido jau seniai. Kompanijos 
atstovai žadėjo praskaidrinti situaciją vasario pradžioje, tačiau jokių ofi- 
cialių pareiškimų iki šiol nesulaukėme. Greičiausiai, dabar liūdnų naujienų 
laukti liko visai nedaug. 


Odinis vairas su Force 
FeedBack ir pavarų svirtele. 


Martynas Gudekauskas, 
Kaišiadorių raj. 


ei , 
PETA 


Laimėtojų prašome paskambinti į redakciją. 


VERSLO NAUJIENOS 


Belaidis patogiausias Dual 
Shock 2 formos pultelis. 
Tomas Kvedarauskas, 
Jurbarko raj. 


Šokių kilimėlis su specialiu 
šokių žaidimu. 

Edvardas Leika, 

Vilnius. 
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KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias - Laurynas Montvilas, „Codename Panzers“. 
ema iii ona SE vs. Predator 2“. 
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Konkursas tęsiasi ir laukiame įdomių žaidimų vaizdų. Būtinai prirašykite įdomų komentarą. 
Geriausius spausdinsime ir apdovanosime priziukais ;). 


"LIETUVOS NAUJIENOS | 


KOMPIUTERIAI |! S0 + 
PiIGLIAU: MITAS AR TIESA?2 


Šiandien ne vienos kompiuterius pardavinėjančios firmos brošiūros, lankstinukai ir reklaminės iškabos tiesiog spindi viliojančiais pasiū- 
lymais — „Nuolaidos kompiuteriams iki 5074!!!“. Skamba tikrai gundančiai — nors imk, griebk santaupas ar pažymą apie gaunamas 
pajamas ir bėk pirkti naujo, super galingo kompiuterio. Tačiau ne viskas auksas, kas auksu žiba. 


Realiai kompiuteriais ir jų priedais pre- jog paskutiniai metai, už kuriuos galima litų — toliau jau sukitės, kaip kas išma- | eNMENNIm “ i 
kiaujančios firmos, kurios skelbia, kad susigražinti sumokėtų mokesčių dalį, yva not. O štai papildoma grupė suteikia | AU PIENAS LARLSAS | 
jų surinkti kompiuteriai kainuoja pu- - 2006-ieji, tai galima dar du kartus pasi: pasirinkimo laisvę. . 
sę jo vertės, suteikia tik 1796 nuolai: naudoti lengvata. Gauname 416 Litų. Kas labiau išmano kompiuterius, Ži- | 1. Pagrindiniai asmeninio kompiu- 
da (ir, gali būti, prieš skelbdami akciją Galima paprieštarauu — išsimokėjimas no, kad visada galima dalį pinigų sutau- | serio (stacionaraus ar nešiojamo) | 
pakėlė kainas). Kitus 33 nuolaidos papildomai „suvalgo“ apie 15-20 pro- pyti perkant kompiuterio komponentus | slementai: | 
procentus galima susigrąžinti pasi: centų pirkinio vertės. Tačiau juk jie atsi- skirtingose firmose. Nors anksčiau bU- || 1.4, Sisteminis blokas, kurio pri- | 
naudojus gyventojų pajamų mokes- pirks. Žinoma, tai nėra privalumas iškar- vo kalbama, kad tokiu būdu perkant | valomi komponentai turi būti: 
čio įstatymo lengvata. Tikriausiai dau- to turintiems reikiamą santaupų sumą. kompiuterį pasinaudoti teikiama leng- | 1,1.1. Sisteminė plokštė; 
guma žmonių jau girdėjo apie tokią vata negalima, tačiau dabar tai galima |  1.1.2. Centrinis procesorius; 
galimybę, tačiau galiu garantuoti, KAIP IŠNAUDOTI LENGVATĄ MAKSI- tvirtai paneigtū: bet kuri sudedamoji kom- .1.3. Operatyvioji atmintis; 
kad nedaug kas pažvelgė į jos subti::- MALIAI piuterio komplektacijos dalis gali būti įsi- | .1.4. Standusis diskas; 
lybes. „Suteikia galimybę atsiimti pi- Tam, kad gautumėte maksimalią gyta nesvarbu kokioje firmoje, tiesiog | .1.5. Maitinimo šaltinis; 
nigus, tai atsiimkime“ — mano eilinis 4333 Litų kompensacija, jūs turite už- reikės daugiau dokumentų, įrodančių, | B: Korpusas. 
Lietuvos žmogelis. Tačiau viskas Nė- dirbti mažiausiai 1640 Litų per mėnesį jog pirktas visas reikalaujamas rinkinys. | sa Monitorius. 
ra taip paprasta, kaip atrodo. ir pirkti 4000 litų kainuojanti kompiuteri. Deja, kad ir kaip būtų gaila, verslinin- | „3. Klaviatūra. 
Pirmiausia reiktų paminėti, kad re- Tarkime, jūs per mėnesį uždirbate kams aktualūs „delninukai“ (kišeniniai | 4. Pelė. 
alybėje, perkant kompiuteri, tie aki 1000 Litų ir perkate 2000 Litų kai- kompiuteriai), po ilgų svarstymų nebu- | i 1 "M i 
maloninantys 33 procentai tikrai Ne- = nuojantį kompiuteri. 33 proc. kompiu- VO įtraukti į kompensuojamos kompiu- Er Papildomi ss akis kompiu- 
pasieks jūsų kišenės jau parduotuvė-  terio kai ias i inčjją  terinės įrangos sąrašą. | terio (stacionaraus ar nešioja- | 
! Ueda UNS! si sŽy rio kainos yra 666 Litai, ir neviršija mo) elementai: 
je — kaip jau minėjau, šiuos pinigus = maksimalios jums priklausančios kom- | 2.1. Spausdintuvas 
galima sutaupyti ar, kitaip tariant, at pensacijos, todėl šią sumą ir atgausi: DOKUMENTAI 22 Skaitytuvas (skeneris) 
siimti pajamų mokesčio įstatymo SU- te. Pirkdami 3000 Litų kainuojantį Norėdami gauti mokesčių lengvatą, tu- | e 3 


S R I ša až P 2.3. Internetinė vaizdo ka Š 
teikiamos lengvatos dėka. GPM (gy- kompiuterį, 33 proc. — 1000 Litų ne- resite mokesčių inspekcijai pateikū V: | 54 E r 


ventojų pajamų mokesčio) įstatymas  atgausite, nes jums maksimali kom- sus kompiuterio ar jo komplektuojančių || 2 5. Ausinės. 

numato, kad, įsigydami kompiuteri, JŪS pensuojama suma yra 703 Litai. dalių įsigijimo dokumentus. Kompensa- | 2 6, Mikrofonas. 

galite sumažinti savo apmokestina- Jeigu jūsų mėnesio alga viršija cija galite gauti ne tik už paųį kompiute- || 2.7. Išoriniai duomenų nuskaity- 
maąsias pajamas ir mokėti mažiau mo- 1640 Litų, jums bus kompensuota ri, bet ir už Interneto prieigai reikalinga | mo ir įrašymo įrenginiai: 


kesčių (galima susigražinti vieną ket trečdalis kompiuterio kainos, bet ne įranga (modemas, tinklo adapteris ir ki- 2.7.1. Optinių laikmenų (kom- | 

virtąją per metus sumokėtų mokes- daugiau kaip 1333 Litų. ta). Pirkimo dokumentuose, perkant | paktinių plokštelių ir universaliųjų 

čių dalį). Tačiau šiuos mokesčius iš pra- kompiuterinę įranga iš Lietuvos įmonės, | optinių diskų) nuskaitymo ir/arba 

džių vis tiek sumokėsite, ir tik vėliau. APRIBOJIMAI sąskaitoje faktūroje turi būti aiškiai nu- | įrašymo įrenginiai; 

pateikę kompiuterio įsigijimo doku- Akivaizdu jog šis įstatymas turi ir tam rodytas pirkėjo vardas, pavardė, as- | 2.7.2. Lanksčiųjų diskelių nuskai- 

mentus kartu su pajamų deklaracija, Bikri apribojimų. Pirmiausia — lengva- Mens kodas, suma, mokėjimo data, iš- | tymo ir įrašymo įrenginys; 

galite tiketis, kad dalis kompiuterio kai- ta pritaikoma tik vienam kompiuteriui vardinti asmeninio kompiuterio visi pa- 1 2.7.3. Išorinis standusis diskas; 

nos bus kompensuota. Zinoma, mo- ir Interneto prieigai per 2004-2006 grindiniai elementai (iskaitant ir papil | 2.7.4. USB atmintinė. 

kesčių lengvata taikoma tik juos mo- metus. Galima pamanyti, kad turintys domus elementus, jeigu tokie įsigyjami) | | EB: Kita sisteminiame bloke tal | 

kantiems, tai yra, legaliai dirbantiems iai Eik pajamas ir perkantys išsimokė- Dei operacinė sistema. Taip pat turi būti | pinama ir veikianti aparatinė įranga, | 

ir gaunantiems apmokestinamas Pa- | tinai gali susigražinti žymiai daugiau nei Nurodytas pardavėjo identifikavimo nu- | KUrios prijungimo galimybės numaty. 

jamas. Priklausomai nuo perkamo eko a o g is (kodas) i ini i „| tos sisteminėje plokštėje. 
ių 1333 Litus. Tačiau tokiu atveju (per. Meris (kodas) ir pavadinimas. Jei kom- | 55 Klaviatū las i 

kompiuterio kainos ir geo aty- piuteris buvo pirktas išsimokėtinai, rei- | a is Esnas S Abi 

ginimo (žinoma, ne „Vokelyje J, kom- čių dalis skaičiuojama nuo faktiškai su- kia pateikti tokio pirkimo sutartį bei įmo- erai J 

pensuojama suma gali kisti nuo 200 mokėtos sumos. Tarkime, išsimokėti- Kas patvirtinančius dokumentus. | 


iki 1333 Litų. Didžiausioji suma suda- a . | Taigi, tikimės, kad šių žinių jums už- | A 2 Žia 

AS perkate 3000 Litų kai- a palias i is 3. Asmeninio kompiuterio vie- 
ro tuos įnirtingai reklamuojamus 33 nuojantį kompiuterį, už kurį 1500 Litų eks ir nereikės kamuoti „vargšu“ preky- | netas privalo ayak visus pa- 
procentus nuo maksimalios kompiu-  Sumokėsite 2005 metais, 1500 Litų  bininkų jiems jau tikriausiai ne uk kad | grindinius elementus bei gali | 
terio įsigijimui su lengvata numatytos | 20906 metais. Kiekvienais metais jūs  pabodusiais, tačiau ir igrisusiais klausi- | turėti viena, keletą ar visus pa- | 
eks — 4000 Litų. Pirksite ks atgausite po 500 Litų. Jeigu toki kom- Mais. Sėkmės perkant! | pildomus elementus. | 
AO S asi S Los Būnas O ae a 0 
eis te tik 500 Litų už 2004 metus, o jeigu Alga „ant popieriaus“ per mėnesi 

pirksite 2006 metais, neatgausite 500 1000 1500 1637 2000 3000 


IŠSIMOKĖTINAI GERIAU. ||| Anga ira in litų pajamų mokes | 
Siandien labai paplitęs pirkimas išsimo- čių lengvatų, pavyzdžiui, mokesčio už Bamakšedhalios Kla 

kėtinai. Ir šį kartą, ne taip kaip visada, mokslą susigrąžinimas. Jei jau naudo- a 710 p 1347 1710 "2710 
toks kompiuterio įsigijimo būdas gali jatės ir šia lengvata, tada grąžinamos | Išskaičiuojami 33 proc mokecūiu 

padėti mažas pajamas turintiems Lie- sumos sumuojamos ir jos negali viršyti 69 234 pb š 445 564 894 
buvos piliečiams. Sustačius reikšmes į 25 procentų nuo per praėjusius me- Mėnesio alga „i rankas“ 

sudėtingos matematinės Mokesčių tus sumokėtų mokesčių dalies. 431 766 | 1101 1192 1436 2106 
a kau sė a a Žinoma, svarbu žinoti, kokie kom- Išskaičiuojama mokesčių per metus 

500 Litų „ant popieriaus“ gaunantys  ponentai pagal įstatymo nuostatas su- 832 224 prBų 4 6772 10732 


asmenys per metus gali atsiimti ūk 208 daro kompiuterį. TS “ a 
Litus, kadangi jo sumokėtų mokesčių Elementai skirstomi į pagrindinius ir Aaa pop kp 


suma per kalendorinius metus suda- papildomus. Iš pagrindinės grupės ele- 484 5 5 i “2 
ro 832 Litus. Taigi, padaliname iš ke- a aeaalima Enio ia vieno Asai iais kalis, a me 2 a B BA S Kaina ML DS 
turių ir gauname varganus du šimtus daikto. Ypač svarbu neužmiršti į kom- didesnė kaip 4000 tūkst. litu) 

(kurie daugeliui yra labai dideli pinigai). plekta įskaičiuoti operacinės sistemos. | 624 2 2 109 3594 - 4000 5079 8049 

Štai čia ir pasireiškia išsimokėjimo pri: „Juk tai brangu"“. Visai ne, „Linux“ ope- | Maksimali už kompiuteri gražinama suma 

valumas — kadangi įstatymas skelbia,  racinės sistemos kainuoja nuo penkių | 208 703 1198 1333 1333 


kant išsimokėtinai) grąžinamų mokes- 


A virus was found! 
Please contact your I.T support 
personnel with any Guernėes 


b regarding this policy 


Tik [43105/4 radio bangomis 


nauja radijo laida "Žaidimo virusas" 
Kiekvieną trečiadienį nuo 21 Bio 


- naujienos iš virtualaus žaidimų pasaulio, 
- interviu su įdomiais ŽMonėmIis, 
- naujų žaidimų pristatymas, 
- viktorinos, 
- prizai. 
Laidos girdimumas: 
interneto tinkle: htt radio.kf.lt:8000 /listen. 


radijo bangomis: 105. 4 FM (Kauno mieste ir 50 BE 
http: //klubas.impress. a 


PRAĖJUSIAME NUMERY- 
JE APTARĖME IR PALIKO- 
ME ISTORIJAI GERIAU- 
SIUS 2004-ŲUJŲ ŽAIDIMUS. 
DABAR SIŪLOME PA- 
ŽVELGTI Į ARTIMIAUSIĄ 
ATEITĮ - LIKUSIUS 2005- 
UOSIUS METUS IR PASI- 
ŽIŪRĖTI, KOKIE ŽAIDIMAI 
ŽADA ŠIEMET PASIRODY- 
TI. ĮDOMIAUSI JAU MINĖ- 
TI DARBAI BEI NETIKĖTOS 
NAUJIENOS LAUKIA JŪSŲ! 


Galbūt prisimenate FPS žaidima „Deus Ex“? Žaidimas sulaukė didžiulio pasiseki- 
mo, o praėjusių metų pradžioje buvo išleistas tęsinys, kuriam, deja, visiškai nepa- 
sisekė. Kompanija „Eidos“, planavusi dar vieną šios serijos žaidimą, ko gero, po 
antrosios dalies nusprendė šiek tiek pakeisti kryptį bei pavadinima, taip atsirado 


„Project Snowblind“. 


Nors žaidimas ir nebus tiesioginis 
„Deus Ex“ tęsinys, kai kurie aspektai 
yra paimti iš šios serijos. Atsiduria- 
me niūriame ateities pasaulyje, turi- 
me herojų, prikimšta biomechaninių 
patobulinimų, ir meninį apipavidalini- 
mo stilių, perimta iš klasikinių cyber- 


| punk filmų, tokių kaip „Blade Runner“. 
| Tačiau čia panašumai ir baigiasi. Pro- 


ject Snowblind žada daug tesmukiš- 
kesnį FPS veiksma, nevarginant žai- 


| dėjo laisve ir įvairių sprendimų pri- 


ėmimo našta. Gaunate daugiau gali- 
mMybių ir ginklų, nei bet kuris žmogus 


gali panešt, ir vedami linijinio siužeto 
|! šaudote beprotiška priešų kiekį. 


| gai, o likęs būrys galės persikelti į 


2-2 


„Snowblind“ žaidime jus lydės ko- 
manda. Kiekviename lygyje su jumis 
petys į petį kovos komandos drau- 


r acašar g 


——27" 


kita lygi — ir taip, kol visi likusieji 
nebus išžudyti, o jūs liksite vienas. 
Sprendžiant iš išankstinių žaidimo 
pasirodymų, daug tikėtis iš draugiš- 
ko Dl nereikia, tačiau bus vietų, kur 
jų pagalba tikrai pravers, tad kole- 
gomis verta pasirūpinti, t.y. duoti 
jiems ginklus, amuniciją ir kitus nau- 
dingus dalykus. 

Kad ir kaip būtų, „Snowblind“ nėra 
į komandinę kova orientuotas žaidi- 
mas. Net ir likęs vienas, nepražūsi- 
te, mat po ranka bus net 24 fan- 
tastiniai ginklai, kurių kiekvienas tu- 
rės antrinę šaudymo galimybę. Veiks- 
mas vyksta netolimoje ateityje, tad 
turėsite ir įprastų modifikuotų ginklų 


— karabinas, dar leidžiantis grana- 
tas, ar šratinis šautuvas, papildomai 
iššaunants limpančia bomba. Iš fan- 
tastikos skyrelio atkeliauja tokia eg- 
zotika kaip ginklas, šaudantis iš bičių 
tranų, kas priešam sukelia panika ir 
Jie gali išsišaudyti vieni kitus. Taip pat 
bus ir su aplinka pažaisti leisiantis 
ginklas — galima pritraukti ir paleisti 
metalinius objektus. Be ginklų bus ir 
naudingų daikčiukų. Pavyzdžiui, nešio- 
jamas skydas su skylute viduryje šau- 
dymui, vaikščiojanti granata-voras, 
apstulbinanti priešus. Įdomiai skam- 
ba tai, kad daikčiukus bus galima 
kombinuoti su ginklais. 


Nors kūrėjai ir nenori atskleisti pa- 
grindinio arkliuko — biomechaninių pa- 
tobulinimų, kuriuos herojus galės įvai- 


riai naudoti, keletas yra žinoma. Pa- | 


vyzdžiui, galėsite trumpam tapti ne- 
matomas (tuo metu negalima šau- 
dyti), kitas implantas leis matyti kiau- 
rai sienas. Be abejo, yra ir privalo- 


|| 
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masis bullet-time laiko sulėtintojas, 
leisiantis, pavyzdžiui, sulėtinus laika, 
pagriebti ore mesta granatą, paleis- 
ti ja atgal į priešą, ir tada atstatyti 
laiko greitų, kad priešai sprogtų prieš 
iššaudami. Smagiai skamba, ar ne? 
Eksperimentuoti su ginklais, daik- 
čiukais ir implantais galėsite ne tik vie- 
nas, 0 žaisdamas ir multiplayer reži- 
me. Snowblind numato iki keturių žai- 
dėjų padalinto ekrano žaidimą bei on- 
line. Bus paruoštos penkios žaidėjų 
klasės, turinčios po unikalų ginkla. 


VVV WVTVV TVT VT +T7—+7141777 


Pagrindinis žaidimo veikėjas — 
seržantas Matew Baker, kurio 
būriui reikia išlipti priešo užnuga- 
ryje, Normandijos pakrantėje, ir 
uždelsti nacių kontrpuolimą. Vie- 
nu svarbiausiu tikslu taps pran- 
cūzų miesto Karenten užgrobi- 
mas — spėjama, kad tai taps ryš- 
kiausiu būsimo žaidimo epizodu. 

Kurdami žaidimą, kūrėjai stengia- 
si maksimaliai tikroviškai viską pa- 
daryti. Pavyzdžiui, ginklų, išduoda- 
mų į vienas rankas, skaičius yra 
du. Priklausomai nuo ginklo rūšies, 
gali būti pritaikytas kario judėjimo 
greičio apribojimas. Dar daugiau, 
„geimplėjų“ įtakoja dvylika karininkų, 
pavaldžių Baker'iui, kuris gali duoti 
jiems įsakymus, panašiai kaip tai 
padaryta „Rainbow Six“ arba 
„Ghost Recon“ žaidimuose. Auto- 
riai tikina, kad jų DI pakankamai ge- 
ras tam, kad naudotų saugias prie- 
| dangas, ir esant reikalui, parodytų 
| Iniciatyva. Dar daugiau — bet ku- 
| riuo momentu žaidėjas gali ištraukti 


iš atminties išsamų žemėlapį, ku- 


BROTHERS IN ARMS: 
ROAD TO HILL 30 


„Medal of Honor Allied Assault“ ir jo klono „Call of 
Duty“ laurai neduoda ramybės visų kalibrų kūrėjams. 
Eiliniu MoH žudikų autobuso keleiviu tapo žaidimas 
„Brothers in Arms“. Jį kurią studija „Gearbox Soft- 
ware“, žinoma dėl savo papildinių „Half-Life“ ir „Halo: 
Combat Evolved“ žaidimams. 


riame bus pažymėtos žinomos prie- 

šų ir draugiškų pajėgų pozicijos. 
Pagrindine žaidimo naujove taps 

„nusveriančios“ ugnies koncepcijos 


išnaudojimas, kuris šiuolaikinėse ka- 
ro salygose yra vienas svarbiau- 
sių pergalės faktorių. Idėja yra la- 
bai paprasta — vienas būrys įva- 
ro priešą į kampa, kai tuo tarpu 
kitas užeina jam į užnugarį. Kūrėjų 
žodžiais, tokią taktika mums teks 
naudoti ne kartą ir ne du. 
Žaidimo tikroviškuma nuolat kon- 
troliuoja pulkininkas John Ental, pa- 
rašęs nemažai darbų apie karinę 
technika. Lygiai yra kuriami pagal 
archyvų nuotraukas, įvykių liudinin- 


SNS 


kų pasakojimus ir tų laikų žemėla- 
pius. Ypač didelis dėmesys yra 
skirtas mūsų „broliams“ -pavaldi- 
niams: pasak „Gearbox“ vadovo 
Randy Pitchford'o, žaidėjas priva- 
les žinoti savo karius pagal veidą 
ir pagal vardus. Tuo tikslu, be ypač 
kokybiškų tekstūrų, bus naudoja- 
ma sudetinga veido mimikos ani- 
macija ir scenaristų talentai. 
Pirmieji žaidimo paveiksliukai pri- 
verčia prisiminti „Call of Duty“ — 
modeliai maždaug tame pačiame Iy- 
gyje (koks būtent varikliukas nau- 
dojamas žaidime, autoriai kukliai nu- 
tyli). Tačiau visi šiais laikais madingi 
specialieji efektai būsimo žaidimo tik- 
rai neaplenks. Nežinomas tik vie- 
nas dalykas — kiek kruvinos bus 
būsimos Brothers in Arms batali- 
jos, nes visi ankstesni šios temos 
projektai pridengdavo karo siaubus 
užrašu „žaidėjams nuo 13-kos“. 


"ET Ee. 
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CALL OF CTHULHU: DARK 
CORNERS OF THE EARTH 


„Dark Corners of the Earth“ yra pirmojo asmens veiksmo-nuotykių žaidimas, pa- 
remtas siaubo romanų rašytojo H.P. Lovekrafto kūryba. Veiksmas prasideda, kuo- 
met herojus Džekas Valtersas bando nusižudyti beprotnamyje. Tuomet veiksmas 


„peršoka“ šešis metus atgal, kur Džekas tyrinėja paslaptingo kulto veiklą Bostone. 
Rūsyje herojus atranda kažką ne iš šio pasaulio, kažką, kas nustumia jį už suvokimo 
ir proto balanso ribų. 


Pagrindinis žaidimas vyksta likus 
kelioms savaitėms iki jo ketinimo 
nusižudyti. 1922-ųjų vasarį te- 
roras, kurį Džekas patyrė Bosto- 
ne, pradeda atsiskleisti. Džekas 
ima tirti Insmoute dingusio klerko 
byla, ir vėl aptinka keistų padarų 
ir velniškų ritualų gandus bei pėd- 
sakus. Žaidėjams atsiskleis ne tik 


Insmouto paslaptys, bet ir paties 
veikėjo praeities siaubai. 

„Call of Cthulhu“ žada būti išties 
įspūdingas žaidimas, pateiksiantis ne- 
mažai naujovių bei nematytų dalykų. 
Didžiausias skirtumas nuo kitų žaidi- 
mų — visiškas sąsajos nebuvimas. 
Tai yra, ant ekrano nematysime jo- 
kių sveikatos ar kitų matuoklių. Apie 
savo sveikata spręsime, vizualiai ma- 
tydami ir „jausdami“ veikėjo elgesi. 


paranoja ir kiti nemalonūs dalykai. Vi- 
sas šis procesas, kaip ir kitkas, nuo 
žaidėjo bus paslėpta — negalėsime, 
pasitelkę kokį matuoklį, žinoti kaip ir | 
kas jam vyksta. 


Pavyzdžiui, peršovus ant ekrano kris 
kraujas, sužeidus koją bus sunkiau 
vaikščioti, ir panašiai. Kraupiausia, 
ką žada mums pasiūlyti kūrėjai — 
beprotybės sistema. Matydamas 
įvairius siaubingus nesuvokiamus 
dalykus, veikėjas degraduos 
Ir pradės savęs nekontro- 
liuoti. Gali prasidėti haliu- 
cinacijos, panikos priepuo- 
liai, svaigimas ir alpimas, 


„Dark Corners“ priešai bei jų el- 
gesys taip pat nebus standartiniai. 
Aprūpinti pažangia Dl sistema jie 
jautriai reaguos į žaidėjo veiksmus 
ir metodika. Priešai gali laisvai klajo- 
ti aplinkoje, atidarinėti duris ir se- 
kioti jus pavieniui ar grupėmis. Kad 
išliktumėte gyvas, neužteks tiesiog 
juos iššaudyti — priešus reikės per- 
gudrauti. Kovai su priešais, o tiks- 
liau išlikimui (žaidimas bus labiau nuo- 
tykinis), teks naudoti aplinkos objek- 
tus, galingus artefaktus, ateivių tech- 
nologija, taip pat ir autentiškus to 
meto ginklus. 
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FREEDOM FORCE VS. 
THE THIRD REIGH 


Apie šį labai originalų žaidimą jau esame kalbėję. Pasirodęs pirmasis „Freedom Force' 
žaidimas tiesiog sulaužė video žaidimuose demonstruojamų super herojų taisykles — tai 
buvo ne kokio nors veiksmo ar nuotykių darbas, o taktinis RPG žaidimas. Veiksmas 


vyko septintajame dešimtmetyje, o siužetas ir meninis stilius ryškiai buvo įkvėpti žymiųjų 
to meto „Marvel“ komiksų. Dar daugiau, jo kovos sistema buvo tiesiog nuostabi, 
prilygstanti „Baldur's Gate“ ar „Star Wars: Knights of Old Republic“ schemoms. 


MĖTI Antrajam Pasauliniam karui. V >N 
Kadangi dabartyje šiai super galin- 1 

gai imperijai jau nepasipriešinsi, C „KAIP EH 
„Freedom Force“ pajėgoms tenka , 0 
keliauti į praeitį ir atimti šią neiš- 
matuojamą galią iš nacių. Kad pro- 
blemų neatrodytų per mažai, iš 
kažkur pasirodo piktadarys Entro- "Ž iš A 
py ir pradeda žaisti su realybe. sp g . š | 
Nuo čia reikalai tampa be galo | | A aiksbi 
keisti ir nesuvaldomi... 


r 


F 


Tęsinys „Freedom Force vs. The A 
Third Reich“ žada pateikti dar dau- p$ 
giau šio piešto spalvingo šarmo. 
Žaidimo veiksmas vyks tuo pačiu 
laikotarpiu, kaip ir pirmoji dalis, 
tačiau pasaulis bus visiškai 
kitoks. Pasirodo, penk- 
tajame dešimtme- 
tyje naciai atra- 
do „Ener- 
gy-X" galia 
ir panaudo- 
jo ją LAL- 


Kalbant apie pačius rikliuko, kuris leis pateikti daug | 
„Freedom Force“ herojus, sugriš daugiau detalių bei „išpiešti“ be 
Mentor ir El Diablo, taip pat sutiksi: galo stilingus vaizdus. Panaudo- 
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me naujokų Auetzalcoatl ir Sky King. 
Mentor yra komandos lyderis ir nau- 
doja psichines galias, o El Diablo yra 
karštakošis Lotynų Amerikos kovo- 
tojas su nusikaltimais. Naujieji vei- 
kėjai: Guetzalcoatl yra paslaptingas 
Actekų karys, naudojantis magiškas 
atakas, o Sky King yra super hero- 
jus-kino žvaigždė, pliekiantis kulkos- 
vaidžiais ir skraidantis džetpaku. Ne- 
bloga ketveriukė, ar ne? Įdomu, ko- 
kie veikėjai dar laukia žaidime. 
Naujasis „Freedom Force“ ža- 
da suktis ant visiškai naujo va- 


tas ir realios fizikos variklis bei 
griaunama aplinka. Taigi dabar 
super herojai ne tik svaidysis au- 
tomobiliais, bet ir griaus pasta- 
tus, stulpus ir kitus didelius ob- 
jektus. Pakeista ir žaidimo sąsa- 
ja, o veikėjų dirbtinis intelektas 
sustiprintas tiek, kad jie, reikalui 
esant, galėtų patys priimti spren- 
dimus kovoje. 
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Puikus pilių statybos, valdymo ir kovų žaidimas 


„Stronghold“ pagaliau susilauks tęsinio. Antrasis žai- 
dimas bus padalintas į dvi dalis — kovos ir taikos 
kelius. Kiekvienas turės savo istoriją ir susitelks į 
veiksmą arba į resursų valdymą. Jei pasirinksite ka- 
rą, galėsite rinktis kampanijos ar „Kingmaker“ reži- 


mą, o taikos kelias leis vykdyti pilną ekonominę kam- 
paniją ar laisvos statybos režimą. 


Naujasis „Kingmaker“ režimas kiek 
skirsis nuo įprastų kampanijų. Ja- 
me ne tik vykdysime misijas ir gin- 
simės nuo priešų — čia reikės ir 
pačiam atakuoti, veržtis į kitas te- 
ritorijas ir tapti karaliumi. Be abe- 
jo, tik užgrobti teritorijos neuž- 
teks, reikės ją apginti nuo išori- 
nių jėgų, statyti pilis bei ten palik- 
ti armijos dalį. Užgrobtos terito- 
rijos neš resursus, tad reikės 
strategiškai spręsti, kurių resur- 


| sų jums trūksta labiausiai, ir pa- 


gal tai rengti grobikiškus žygius. 
„Kingmaker“ versija bus įtraukta 
ir į daugelio žaidėjų režima, kur 
galės kovoti iki aštuonių žaidėjų. 
Nepaisant to, kokia kryptį pasi- 
rinksite, žaidime svarbiausią vaid- 
menį vaidins garbė. Visi pasiseki- 
mai ir nesėkmės paveiks jūsų gar- 
bės taškus, kuriuos galėsime tam 
tikrais būdais išleisti. Bus galima 
rengti puotas, siekiant pasirodyti 


kaip geram šeimininkui, taip pat 
bus galima kurti riterius, gauti 
naujas žemes jų neužkariaujant, 
ar pakelti save į aukštesnį ranga, 
taip atrakinant galingesnių dalinių 
ir struktūrų. Tiesa, kitaip nei dau- 
gelyje RTS žaidimų, gavus nauja 
ranga, visi daliniai nepašoks ran- 
gais aukštyn — visi žaidėjo dali- 
niai liks tokie patys, galingesni bus 
tik nauji atrakinti vienetai. 
Žaidimas „pastatytas“ ant visiš- 
kai naujo 3D variklio. Papildomas 
matavimas ne tik leidžia žaidimui 
puikiai atrodyti, bet žais ir svarbų 
strateginį vaidmenį. Pirmajame 
„Stronghold“ viskas buvo plokščia, 
tad, pavyzdžiui, lankininkai neturėjo 
jokio ryškesnio pranašumo, o da- 
bar, šaudydami nuo iškilusių že- 


mėlapio plotų, jie bus efektyves- 
ni. Žada iš esmės pakisti ir pati 
puolimo taktika. Pirmojo „Strong- 
hold“ metodika nusiųsti šimtus ie- 
tininkų prie pilies sienų ir užsikar- 
ti ant jų, čia bus visiškai neveiks- 
minga. Dabar teks statyti apgul- 
ties įranga, pavyzdžiui, katapultas 
ir svaidykles, kad išverstumėte 
storas pilių sienas. O kad paimtų 
pilį, kariai turės prasibrauti iki pa- 
grindinio bokšto viršūnės ir išlai- 
kyti ji, kol pasikeis vėliava. Taigi 
nebūtinai turėsite nužudyti vietinį 
lordą — jis gali net pabėgti. 
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SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY 


Semas Fišeris, profesionalus šnipas iš dėžutės su už- 
|| rašu „Splinter Cell“, trečią kartą sugrįžta į monitorių 
| | ekranus viename iš pačių populiariausių pastarųjų me- 


tų „3D stealth action“ žanro žaidimų — „Splinter Cell: 


Chaos Theory“. 


| Patys didžiausi pokyčiai laukiami 
| žaidimo grafikoje. „Chaos Theory“ 
|! naudos nauja varikliuką, kuris su- 
! geba „gaminti“ beveik foto- 
! realistiškus peizažus. „Ubisoft“ 


atstovai jau paskelbė, kad jų žai- 
dimas atrodo tiesiog stulbinančiai, 
nepriklausomai nuo platformos 
(žaidimas pasirodys ir X-box'e). 


|! Kokybiškas dinaminis apšvietimas 
1 — tik pradžia; žaidimas sugeba 


parodyti vienus realistiškiausių oro 


! efektų industrijos istorijoje. Lietus 


formuoja balutes, o veikėjų rūbai 
įsiurbia vandenį ir pasidaro šlapi. 
Tačiau oras — ne tik tam, kad pa- 
malonintų žaidėjų akis. Esamos 
oro sąlygos turės didelės taktinės 
reikšmės atliekant misijas, suteik- 
damos Semui galimybę prasi- 
skverbti nematomam tarp priešų. 
Taip pat reikia pastebėti, kad visi 
veikėjai atrodo labai detalizuoti ir 
realistiški, ypač tai liečia pagrin- 
dinio herojaus, Semo, modelį. 
Be pagerintų grafikos ir dirbti- 
nio intelekto (kuris nukeliavo ilgą 


kelią nuo pirmos „Splinter Cell“, 
kur sargas matė jus net tuo at- 
veju, kai tai fiziškai neįmanoma), 
„Chaos Theory“ naudoja fizinį va- 
rikliuką „RagDoll“, kuris įneša net 
daugiau gyvybės (arba mirties) į 
žaidimo veikėjų figūras. Nuo šiol 
Semas gali įjungti priešgaisrinės 
signalizacijos purškiklį, kuris pri- 
vers apsaugininkus išeiti pasižiū- 
rėti, kas atsitiko, kur jie ir gaus 
gera smūgį per makaulę. Taip pat 
Semas išmoko naujų judesių, da- 
bar jis gali laikytis už vamzdžio 
kojomis, belaukdamas sargo, kad 
ekstravagantiškai ji pasmaugtų. 
O patobulintas kameros valdymas 
turetų padaryti žaidimą dar ma- 
lonesniu. 

Nepaisant to, kad kūrėjai ir taip 
visada aprūpindavo Semą gera eki- 
piruote, šį kartą jam pridėta dar 
daugiau naujų ginklų. Tarp jų la- 
biausiai patiko peilis, kurio pritai- 
kymo sritys yra labai skirtingos. 
Dar paminėsime elektrostatinį 
spindulį, kurio dėka sutrinka ap- 


link esančių elektrinių prietaisų 
darbas, ir labai realistišką nakti- 
nio matymo žiūroną. Be aukščiau 
išvardintų ginklų tęsinyje daly- 


vaus: „shocker'is“, eksperimen- 
tinis šautuvas (SC20K) ir labai 
naudingas optinis sensorius. Kuo- 
met Semas priartėja prie durų, 
jis galės pasinaudoti juo tam, kad 
aptiktų šilumos spindulius, ku- 
riuos skleidžia priešų kūnai, esan- 
tys iš kitos pusės (jei jie ten yra). 
Žaidimo lygiai tapo dar dides- 
ni, jie, kaip ir ankščiau, yra neli- 
nijiniai, ir suteikia žaidėjui visišką 
judėjimo ir taktikos pasirinkimo 
laisvę. Kiekviena misija galima 
bus įvykdyti keliais būdais, priklau- 
somai nuo žaidėjo skonio. Be to, 
kiekvienoje misijoje išvysite pa- 
grindinį ir šalutinį tiksla; pasta- 
rajį vykdyti neprivaloma. Tačiau 
šalutinių tikslų ignoravimas galės 
žymiai apsunkinti jums gyvenimą 
vėlesnėse misijose, nes viskas, 
ką jūs darote šiame žaidime, tu- 
rės savo pasekmių. „Ubisoft“ at- 
stovai mano, kad „Chaos Theo- 
ry“ bus labiau subalansuotas, ne- 
gu ankstesni frančizės žaidimai 
(tikriausiai, dėl demokratinės lais- 
vės, kurią jie suteikia žaidėjui). 
Naujojo „Splinter Cell“ veiksmas 
vyks 2008 metais. Scenarijus 
— tipiškas Tomui Clancy. Įsiver- 


žimas į JAV nacionalinę saugu- 
mo sistemą, tarptautinis są- 
mokslas... Šį karta Semas Fiše- 
ris turi pabuvoti priešo teritorijo- 
je, surinkti informaciją vietoje ir 
sunaikinti pavojų pasaulio stabi- 
lumui. Visa tai mes jau matėme 
daug, daug, daug kartų ankščiau. 


tačiau tai nebus tęsinys. 


„Dreamfall: The Longest Journey“ 
vyks toje pačioje visatoje, o jame su- 
tiksime daug pirmajame žaidime 
matytų veikėjų. Tačiau seksime vi- 
sai naują istoriją, kuri ne pratęsia 
pirmojo žaidimo siužetą, o keliauja 
paraleliai su originaliuoju „The Lon- 
gest Journey“. Taip pat iš esmės 
pasikeis ir žaidimo principas — tai 
nebus vadinamasis „point-and-click“ 
„kvestas“, o naujo tipo veiksmo- 
nuotykių darbas. Herojaus valdymas 
ir kovos bus tokios pat svarbios kaip 
bendravimas su kitais veikėjais ir gal- 
vosūkių sprendimas. 

„Dreamfall“ veiks ant naujo varik- 
liuko, sukurto pagal vokiečių „Shark 
3D" technologija, ir pateiks begales 
grožybių. Pirmojo žaidimo pasauliai 
- dvyniai — „Stark“ ir „Arcadia“ — 
tiesiog atgis trijuose matavimuose. 


Po nuostabaus „kvesto“ „The Longest Journey“ pasi- 
rodymo praėjo penkeri metai. Daugelis su April Ryan 
po du pasaulius klajojusių žaidėjų laukė tęsinio. „Fun- 
Com“ šiemet žada išleisti naują šios serijos žaidimą, 


i 


Didžiausias skirtumas nuo pirmojo 
„Longest Journey“ — dabar seksi- 
me trijų veikėjų istorijas, kurios ga- 
liausiai susipins į vieną pasakojimą. 
Pagrindinė herojė bus Zoe Castil- 
lo, dvidešimtmetė mergina, baigu- 
si universitetą ir nelabai žinanti, ką 
daryti gyvenime. Ji netyčia atsklei- 
džia pikta sąmokslą, kuris susijęs 
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„sapnų kritimas“). Taip pat valdysi- April Ryan — pirmojo žaidimo he- 


| su žmonių sapnais, ir, kaip galima 
| spręsti iš pavadinimo, jų atėmimu 
: ar žlugimu („Dreamfall“ pažodžiui — 


te ir Kian — niūrų karį, kuris turi 
savo paslaptingus motyvus bei... 


„Guake“ fanai, jau kelerius metus „besisukantys“ tuose 
pačiuose žaidimuose, šiemet turėtų sulaukti pilnaverčio 
tęsinio. Nors kol kas apie jo galutinį išleidimo laiką 
nekalbama, spėjame, kad „id Software“, kuri prižiūri 
žaidimo gamybą, kaip ir praėjusiais metais gali iškrėsti 
„pokštą“ („Doom 3“ netikėtai pasirodė rugpjūčio 
pradžioje, žaidimų „ne sezono“ metu) ir išleisti ketvirtąjį 


„GAuake“ vasarą. 


roję, tačiau visiškai kitokią. Čia ji vy- 
resnė dešimčia metų, praradusi vil- 
tis ir kritusi į savo pačios tamsą. 
Veikėjų patiems keisti nebus gali- 
ma — jie kis pagal istorijos pasa- 
kojimą. „Longest Journey“ kūrėjas 
Ragnaras Tornkvistas siekia, kad 
kiekvieno veikėjo asmeninis pasako- 


PIRMOJO ŽAIDIMO 
PASAULIAI - DVV- 
NIAI — „STARK“ IR 
„ARCADIA“ — TIE- 
SIOG ATGIS TRI- 
JUOSE MATAVI- 
MUOSE. DIDŽIAU- 
SsIAS SKIRTUMAS 
NUO PIRMOJO 
„LONGEST JOUR- 
NEVY“ — DABAR 
SEKSIME TRIJŲ 


jimas lėtai susilietų su kitų ir atsi- | 
skleistų išsamesnė istorija. 

Kol kas tiksliai neatskleidžiama, 
kaip tiksliai veiks „veiksmo“ sudeda- 
moji. Aišku tiek, kad per platformas 
šokinėti neteks, tačiau pakovoti ir 
kitaip išlikti tikrai prireiks. Kaip gali- 
ma suprasti iš kūrėjų pasakojimų, 
tai turetų būti kažkas panašaus į „Be- 
yond the Good and Evil“. Tornkvis- 
tas atskleidė tiek, kad žaidime bus 
labai daug „pusiau animacinių“ sce- 
nų - intarpų, kur žaidėjams bus 
palikta šiek tiek laisvės atlikti veiks- 
mus ir priimti sprendimus, kurie tu- 
rės tam tikrus ilgesnius ar trum- 
pesnius efektus, tačiau galiausiai nu- 
ves į tą patį siužeto tašką. Taip sie- 
kiama išlaikyti pasakojimo balansą ir 
labiau įtraukti patį žaidėją. 


Leidėjas: „PunCom“ 


VEIKĖJŲ ISTORI- 
JAS, KURIOS GA- 
LIAUSIAI SUSI- 
"PINS į VIENĄ PA- 
SAKOJIMĄ. PA- 
GRINDINĖ HEROJĖ 
BUS ZOE CASTIL- 
LO, DVIDEŠIMTME- 
TĖ MERGINA, 
BAIGUSI UNIVER- 
SITETĄ IR NELA- 
BAI ŽINANTI, KĄ 
DARYTI GYVENIME. 


Kad ir kaip būtų, kol kas kūrėjai la- 
bai šykštūs informacijos prasme. 
Apie būsimąjį „Auake“ žinoma labai 
nedaug. Aišku tik tiek, kad jis veiks 
ant „Doom 3“ variklio. Pirmuosius 
oficialius vaizdus jau turime, ir pa- 
gal tai bent kažkiek galima įsivaiz- 
duoti, kas mūsų lauks. Taip pat ži- 
noma, kad ketvirtasis „Ouake“ griš 
prie vieno žaidėjo žaidimo ir tęs 
„Strogg“ siužetą nuo antrosios žai- 
dimo dalies. Žinoma, „multiplayer“ 
režimas niekur nedings — „Raven“ 
tai patvirtino oficialiai. Štai ir viskas. 
Sukryžiuojame pirštus ir laukiame 
daugiau informacijos. 


Kūrėjas: „Raven Software“ | 
Leidėjas: „Activision“ 


2005 ruduo-žiema 


Technologijų progresas antroje da- 
lyje leido įgyvendinti visa tai, ko trū- 
ko ankščiau. Žaidėjo valdomi evo- 
liucionuojantys pasauliai tapo dar la- 
biau sudėtingi ir realistiški, tas pats 
liečia ir veikėjus. Be to, mūsų lauks 
grandioziniai mūšiai su tūkstantinė- 
mis armijomis iš vienos ir kitos pu- 
sės, kuriose kiekvienas kareivis su- 
modeliuotas individualiai, su skirtin- 
gomis išvaizdomis ir ginklais, bū- 
dingais konkrečiai tautai (pvz., ja- 
ponų samurajai — su katanomis, 
vikingai — su plačiais kardais]. Ka- 
dangi būsite dievas, galėsite ir ska- 
tinti, ir prilaikyti savo pavaldinių 
grėsmingus ketinimus ir norus, o 
kai reikalas prieis prie mūšio, val- 
dyti veiksmų eiga. 

Be karo, mūsų lauks ir ekonomi- 
nė sudedamoji, pvz., prekyba tarp 
gwenviečių, išgaunančių skirtingus 
resursus, taip pat išplėstos staty- 


labai neiprastu ir unikaliu žaidimu. Ir nieko keisto, nes 

jo žanras yra apibūdinamas kaip „dievo simuliatorius“. 
Tame žaidime buvo viskas: plati laisvė, suteikta žaidė- 
jams, vienodai atviri gėrio ir blogio keliai, galimybė ne 
tik valdyti savo tautas, bet ir kurti, auginti ir auklėti 
milžiniškus monstrus su unikaliomis savybėmis, puiki 
grafika ir gerai išvystytas Dl. Šias puikias tradicijas 
pratęs antroji frančizės dalis — „Black 8 White 2“. 


bos galimybės (pasak kūrėjų, — 
„SimCity“ lygio). Bet visa tai yra bū- 
dinga ir daugeliui kitų strateginių žai- 
dimų, o štai firminius „Black 8 Whi- 
te“ monstrus, dešimčių metrų aukš- 
čio, vargu ar su kuo nors supainio- 
si. Jie gali tarnauti ir gynybai, ir 
puolimui. O DI pagerintas ne tik 
šiems milžiniškiems padarams, bet 
ir paprastiems gyventojams, kurie 
dabar jau nėra tokie bejėgiai prieš 
gigantus, ir sugeba organizuotai 
juos pulti. Nors abejoju, kad šau- 
dymas iš lankų gali pakenkti tokiam 
King Kongui... 

Taip pat pagerintas „interfeisas“, 
kuris pirmoje dalyje nebuvo labai pa- 
togus. Dabar bus galima lengvai 
grupuoti kariuomenes ir rinktis no- 
rimą apžvalgos tašką. Žadamas ir 
gilesnis bei aiškesnis mokymo reži- 
mas. Dar viena kritikų pretenzija 
pirmam žaidimui yra ta, kad nepa- 


kankamai buvo atskleidžiama „blo- 
gio ir gėrio“ (arba „juodo ir balto“ - 
„black and white“) tema. T.y. žaidė- 
jai nejautė ypatingo skirtumo tarp 
„gero“ ir „blogo“ dievo vaidmenų. 
Dabar šie skirtumai taps akivaiz- 
dūs: visi jūsų geri ir blogi poelgiai 
pastebimiau įtakos pasaulį ir jo fizi- 
ni vaizda. 

„Black 6 White 2“ grafika žymiai 
pagerinta. Puikiai atrodo ir gigantai, 
ir paprasti žmonės, ir vietovės, ir 
statiniai. Apskritai, žaidimas atro- 
do taip, kad kompiuterio, kuris jį „Iš- 
temps“, konfigūracija galima drasiai 


KUOMET KŪRĖJŲ 
KLAUSIAMA, KO- 
KIAIS AMŽIAIS 
VYKS JŲ ŽAIDIMO 
VEIKSMAS, JIE 
ATSAKO LABAI 
MIGLOTAI „TAIS 
LAIKAIS, KUOMET 
BUVO DRAKO- 
NAI... IR JŲ BUVO 
DAUG“ :). BE 
DRAKONŲ, Aiš- 
KU, ŽAIDIME IŠ- 
VYSIME IR KITAS 
PROTINGŲ IR 
NELABAI BŪTYBIŲ 
RASES. NE, TAI 


NE PAŽISTAMI 
MUMS ELFAI, 


GOBLINAI IR 
NVKŠTUKAI. 
GREIČIAUSIAI, 
TAI BUS ARTIMOS 
RASĖS ANKSČIAU 
IŠVARDINTOMS, 
TAČIAU SU SAVO 
VPATINGAIS PO- 
ŽVMIAIS. 


vadinti „dieviška“:] Spręskite patys. 
Realistiškas vanduo, kuriame sken- 
di viskas, kas gali skęsti, ir ištirpsta 
viskas, kas tirpsta. Oro, parų ir net 
metų laiko kaita. Pastarasis — su 
visais būdingais bruožais, pvz., su 


geltonuojančiais ir krintančiais la- | 


pais. Žolė, kurioje matomas kiekvie- 
nas augalas... dar pridedame 46 


magiškus burtus, realizuotus ant vi- | 


siškai naujo varikliuko, ir taupome 
pinigus kompiuterio „upgrade ui“. 


Kūrėjas: „Lionhead Studios“ 


Leidėjas: „Electronic Arts“ | 
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"Tikriausiai kompanijai „BioWare“ atsibodo gaminti žaidi- 
mus pagal jau sukurtas žaidybines visatas ir sistemas. 
Visi tie „Baldurai“, „Star Varsai“ ir „Varkrafto“ pasauliai 
jau gerokai atsibodo, yra gerai ištyrinėti, ir visas malo- 


numas Iš į jų jau „gautas“. O „BioWare“ — kontora solidi, 
"populiari, ir pinigų nemažai turi. Štai ir nusprendė jie 
vieną kartą padaryti visiškai naują stambų projekta. Pa- 


sitikite 


“| Taigi „Dragon Age“ — tai rolinis 
|! „fantasy - blockbasteris“, 


kurio 
pagrindą sudaro pačių „BioW'a- 
re“ sukurta visata. Jei trumpai, 
tai bus intriguojantis ir beprotiš- 
kas mišinys visiškai nauju varik- 
liuku, jungiančiu tik geriausius to- 
kių žaidimų kaip „Baldur's Gate“, 
„Neverwinter Nights“ ir „Star 
Wars: Knights of the Old Repub- 
lic“ elementus. Žaidimo mūšio sis- 
tema — tai Baldurai — trijų ket- 
virčių izometrija ir visų veikėjų kon- 
trolė. Iš „Neverwinter Nights“ 
gausime „multiplayer“ galimybę, 
„Internet-community“ palaikymą 
ir „tool-set'ą“, o iš „Star Wars: 
Knights of the Old Republic“ pa- 
imtas interaktyvus „kino“ „geim- 
plėjus“. Taigi mums teks aplan- 
kyti eilinį išgalvota pasaulį, pakal- 
bėti su viskuo, kas gali kalbėti, 
užmušti viską, kas juda, ir atlikti 
visus pagrindinius ir ne visai 
„kvestus“, kuriais mus „užkraus“. 
Be to, mūsų laukia vieno žaidėjo 
kompanija su „įdomiausiu“ ()] „Bio- 
Ware“ siužetu ir atskira kompa- 
nija „multiplayer“ režimui. 
Kuomet kūrėjų klausiama, ko- 
kiais amžiais vyks jų žaidimo veiks- 


—,Dragon Age“ — „Drakonų Era“. 


mas, jie atsako labai miglotai — 
„tais laikais, kuomet buvo drako- 
nai... ir jų buvo daug“ :]. Be dra- 
konų, aišku, žaidime išvysime ir 
kitas protingų ir nelabai būtybių 
rases. Ne, tai ne pažįstami 
mums elfai, goblinai ir nykštukai. 
Greičiausiai, tai bus artimos ra- 


sės anksčiau išvardintoms, ta- 
čiau su savo ypatingais požy- 
miais. „Dragon Age“ kūrėjai ar- 
gumentuoja tai tuo, kad jie nori 
sukurti kažką visiškai naujo, bet 
tuo pačiu metu ir artimo RPG 
mėgėjams. O štai veikėjų klasės 
liks tos pačios: „cleric'ai“, magai, 


kariai, vagys — tam, kad visai ne- 
susipainiotumėm. Nors klausi- 
mas vis dar lieka atviras — „Bio- 
Ware“ siūlo savo „Internet- 
community“ vartotojams patiems 
nuspręsti, kokias būtent rases ir 
klases jie nori išvysti naujajame 
žaidime. 

Žaidimo mūšiai vyks realiame lai- 
ke su „aktyvios pauzės“ galimybe, 
panašiai kaip „Baldur's Gate“ ir „Ne- 
verwinter Nights“. Animacija bus pa- 
daryta pagal „motion-capture“ sis- 
temą, kas suteiks mūsų veikėjams 
visai realistiškų judesių rinkinį. Gra- 


finis žaidimo varikliukas puikiai susi- 
tvarko tiek su globaliniais mūšiais, 
kuriuose dalyvauja šimtai veikėjų, tiek 
ir su detaliomis tekstūromis, toly- 
džiais judesiais ir net tokiomis „smul- 
kmenomis“, kaip veikėjo akių jude- 
siai, kuomet jis bando sekti kažkokį 
objekta. Žaidimo demonstracinė ver- 
sija, kurios pagrindu parengta ši me- 
džiaga, buvo sukurta per 18 darbo 
mėnesių. Tikimasi, kad žaidimas bus 
baigtas iki šių metų pabaigos. 


"T 
Lu ių 
T AS. 


Žaidimo „bonusų“ skaičius, be 
jokios abejonės, įspūdingas. Bet 
koks bus rezultatas? Kaip sude- 
rinti RPG atmosferą, visavertį 
siužetą, kruvinus ir apgalvotus 
mūšius, gera grafiką ir įtraukiantį 
„geimplėjų“, kad nesigautų eilinis 
„LionHeart“, o gautųsi būtent 
anonsuotas saldainiukas RPG įpa- 
kavime? Tikėsimės, kad „BioWa- 
re“ nenuvils mūsų, ir išduos ver- 
tą dėmesio projektą. 


Kūrėjas: „Biolllare“ 


=== 
tai tapo didžiuliu hitu RTS pasaulyje, įvesdamas daug 
naujų žaidimo savybių šiame žanre, kurie tapo stan- 


dartais. Sėkmė atnešė tęsinį — 


„Age of Kings“, kuris 


perkėlė žaidimą į viduramžius ir pristatė dar daugiau 
patobulinimų. Po trumpos kelionės į fantazijų pasaulį 
su „Age of Mythology“, originalaus istoriškai paremto 
žaidimo fanai gali džiaugtis, nes mylima serija grįžta 
su „Age of Empires III“. T, 


Ši kartą veiksmas „juda“ laiku pir- 
myn į imperijų ir kolonizavimo lai- 
kotarpi (1500-1750 metai). Žai- 
dime didesnis dėmesys skiriamas 
kovoms Naujajame Pasaulyje, o 
ne sename Europos žemyne. Jau 
paskelbtos prancūzų, britų ir is- 


panų civilizacijos, tačiau galime ti- 
kėtis ir kitų kolonistų galių (numa- 
tomos aštuonios didžiosios to me- 
to valstybės) bei vietinių Ameri- 
kos genčių. Pagrindinė kampanija 
susidarys net iš 24-ų scenarijų, 
kurie seks kelias škotų imigranto 


JUDĖJIMAS PER 
PASAULĮ PRIMINS 
ANALOGIŠKĄ „Fl- 
NAL FANTASY“ 
ŽAIDIME. VISAS 
VEIKSMAS VYKS 
SMULKAUS MAS- 
TELIO 3D ŽEMĖLA- 
PVJE, KURIAME 
TAIP PAT BUS 
IŠDĖSTYTA DAU- 
GVBĖ NPC IR 
PRIEŠŲ. KAI TIK 
ŽAIDIMAS NU- 
SPRĘS, KAD KAŽ- 
KOKIAME TAŠKE 
TURĖSITE ATLIKTI 
NORS SVAR- 


KOKĮ 
BŲ VEIKSMĄ, 
ŽEMĖLAPIS PATS 
PERSIJUNGS Į 
STAMBESNĮ MAS- 


TELĮ. TAI ATLIEKA- 
MA DĖKA TO, KAD 
KIEKVIENAI LOKA- 
CIJŲ RūŪšŠIAI ŽAI- 
DIMAS SAUGO 
KELIAS (BENT DVI) 
Iš ANKSTO SU- 
KURTAS SRITIS, 
VIENA IŠ KURIŲ 
PADIDINIMO METU 
ISTATOMA ATSI- 
TIKTINIU BŪDU. 


Morgano Black o šeimos kartas. 
Visi scenarijai bus susieti vienas 
su kitu ir bandys supinti tikrus is- 
torinius faktus su kūrėjų sugalvo- 
tomis fantazijomis. Amžių koncep- 
Cija taip pat sugriš, šį kartą turė- 
sime šiuos amžius: Atradimo, Ko- 
lonijos, Industrijos, Imperijos bei 


kitus. Taip pat bus galima statyti 
žymius pastatus, kurie veiks pa- 
našiai kaip Stebuklai buvusiame 
žaidime. Kūrėjai „Ensemble“ žada 
pateikti daugybę patobulinimų. Pir- 
miausia, žaidimas turi visiškai nau- 
ja fizikos variklį, kuris kiekvienam 
individui ekrane naudos „ragdoll“ 
fizika, taip pat leis laivams sprog- 
dinti vienas kitame skyles ir tar- 
šyti bures. Netgi pastatai tikro- 
viškai grius ir sprogs, priklauso- 
mai nuo smūgio jėgos ir krypties. 

Be fizinių-grafinių pakeitimų, „En- 
semble“ žada užkaišioti ir kitas, jų 
nuomone, paliktas RTS žanro sky- 
les. Sunkiausias uždavinys — su- 
kurti sudėtinga ir įdomią ekonomi- 
ką, kuri tuo pat metu būtų leng- 
viau valdoma. Kūrėjai dirba prie 
naujos atsitiktinių žemėlapių siste- 
mos, kuri, reikia tikėtis, leis jiems 
būti ne mažiau įdomiais, nei iš 
anksto paruošti žemėlapiai. Taip 
pat ruošiama keletas siurprizų dau- 
gelio žaidėjų režimui. 

Tačiau ryškiausia iš žinomų ino- 
vacijų yra Namų Šalies koncepci- 
ja. Atkeliavęs iš kurios nors Euro- 
pos šalies į kolonija, jūs nebūsite 
paliktas vienas, o gausite pagalba 
iš tos šalies. Ji galės siųsti resur- 
sus ir atsargas, O jos pozicijos ir 
įtaka stiprės, augant jūsų koloni- 
jai. Vystydami technologijas kolo- 
nijoje, taip pat turėsite technikos 
medį „auginti“ ir Europos tėvynė- 
je, kas atvers naujas galimybes jū- 
sų Amerikos kolonistams. 


Kūrėjas: „Ensemble Studios“ 


Leidėjas: „Microsoft“ 


“ 


NEVEREND 


Įsivaizduokite, kas būtų, jei „Gotikoje“ pagrindinis 
veikėjas būtų mergina? Neįsivaizduojate? Aš irgi. O 
štai kompanija „Mayhem Studios“, tikriausiai, ne- 


mato tame nieko neimanomo. Pasitikime jų naują 
projektą „Neverend“. 


Pagrindinė žaidimo veikėja vardu 
Agavaen yra senovinės fėjų genties, 
kažkada gyvenusios „Auren“ kara- 
lystėje, palikuonė. Priklausomai nuo 
žaidėjų veiksmų, mūsų herojė ren- 
kasi sau šviesią arba tamsią pusę 
(na tiesiog kaip džedajus). Ir, aišku, 
nuo pasirinktos pusės priklausys žai- 
dimo pabaiga. Taip pat, vystantis siu- 
žetui, sužinosime ne tik asmenines, 
net, sakyčiau, intymias Agavaen pa- 
slaptis (o ji ne tokia paprasta, kaip 


| atrodo iš pirmo žvilgsnio), bet ir is- 
| torijos paslaptis — kur dingo legen- 


| dinė fėjų tėvynė ir koks tame žmo- 


nių vaidmuo. Kūrėjai tvirtina, kad pil- 


| nai sudėti siužetinės mozaikos ga- 


S AA TA T 


į Agacven: You look guite“ 


baliukus į vieną paveikslą mes galė- 
sime tik žaidimo pabaigoje. 
Kadangi „Neverend“ yra RPG žai- 
dimas, jame turėtų būti daug dė- 
mesio skiriama veikėjo vystymui. 
Deja, apie tai kūrėjai kukliai nutyli, 
teigdami, kad „viskas bus kaip pri- 
klauso“, ir didelis užkeikimų bei gin- 
klų arsenalas mums neįkainuojamai 
padės. Be to, žadama galimybė kurti 
savus burtus — tam į žaidimą bus 
įjungta ypatinga runų sistema. 
Judėjimas per pasaulį primins ana- 
logiška „Final Fantasy“ žaidime. Vi- 
sas veiksmas vyks smulkaus mas- 
telio 3D žemėlapyje, kuriame taip 
pat bus išdėstyta daugybė NPC ir 


disappointed considering that | 


we finally managėd to get 
some nice loot yesterday. 
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priešų. Kai tik žaidimas nuspręs, kad 
kažkokiame taške turėsite atlikti ko- 
ki nors svarbų veiksmą, žemėlapis 
pats persijungs į stambesnį maste- 
lį. Tai atliekama dėka to, kad kiekvie- 
nai lokacijų rūšiai žaidimas saugo ke- 
lias (bent dvi) iš anksto sukurtas sri- 
tis, viena iš kurių padidinimo metu 
įstatoma atsitiktiniu būdu. 

Be to, žemėlapyje bus išdėstyti 
miestai, pilys ir kitos vietovės, ku- 
rias jums reikės aplankyti. Visa tai 
padaryta pilname 3D, bet su sta- 
tiška kamera ir slinkimo viena /ke- 
liomis kryptimis galimybe. Visos lo- 
kacijos padalintos į „kambarius“. Dau- 
guma lokacijų susideda bent iš še- 
šių tokių „kambarių“. Iš anksto pa- 
rinktos kameros kiekvienam „kam- 
bariui“ leidžia pateikti vaizdą iš opti- 
maliausio stebėjimo taško. 

Tikimybė sutikti priešus žemėla- 
pyje tiesiogiai priklausys nuo žai- 
dėjo pasirinkto maršruto, t.y., kuo 
toliau žaidėjas nuo civilizacijos ir pa- 
grindinių prekybinių kelių, tuo dides- 
nis šansas sutikti DIDELĮ monst- 
rą. Monstrų rūšį lemia žaidėjo ly- 
gis ir vietovės. Paprastų monstrų 
pajėgumas apytikriai bus lygus he- 
rojės lygiui, o štai bosai, kaip ir 
dera, bus žymiai pranašesni viso- 
mis prasmėmis. 


ž 
rF—— r 


Jia ——- 


Mūšiams žaidime sukurta ištisa 


sistema gudriu pavadinimu ATBS 
(„active time batile system“). Kas 
tai yra, kūrėjai tyli, bet sako, kad tai 
pridės dinamiškumo ir leis naudoti 
mūšyje didelį smūgių, blokų, užkeiki- 
mų ir specialių kombo kiekį. 

Visas žaidimo valdymas bus pati- 
kėtas klaviatūrai. Kūrėjai tikina, kad 
jis bus toks paprastas, kad pelytės 
Iš viso neprireiks. Judėjimas strėly- 
čių pagalba, visi kiti veiksmai — su 
aktyviais klavišais ir per meniu pasi- 
rinkimus. Vienu metu bus galima at- 
likti tik viena veiksmą. 

Kadangi žaidimas naudoja iš anks- 
to sugeneruotas trimates aplinkas, 
vienu metu ekrane gali būti apie 
100 poligonų, taigi grafika atrodo 
labai detalizuotai ir realistiškai. Už 
visą šį grožį atsako varikliukas 
„Doubleform“, sukurtas „Mayhem 
Studios“ programuotojų. Taip pat jie 
kuria ir garso varikliuką, palaikantį 
visus 3D garso, „EAX 2.0“ ir „EAX 
3.0“ efektus. 

Ka gi, tikėsimės, kad „Mayhem 
Studios“ sukurs tikrai gera projek- 
tą, kuris sugebės suintriguoti ne tik 
RPG fanus, bet ir kitus žaidėjus. 


Kūrėjas: „Mayhem Studios“ 
Leidėjas: „Mayhem Studios“ 
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SHADOW OF CHERNOBYL 


Ankščiau nemažai rašėme apie šį žai- 
dimą, todėl dabar tik naujausia infor- 
macija — šį karta apie „multiplayer“ 
režimą. Pirmas įspūdis — lygiai tie- 
siog milžiniški. Persekiojant savo prie- 
šus, prasibrovėme per pramoninį 


: kompleksa, kuriame pilna visokių rū- 
: džių konstrukcijų, tamsius kamba- 


rius, pastatų griuvėsius, ir visa tai 
esant slegiančiai žaidimo atmosferai. 
Vietovės atrodė visiškai užmirštos, 
bet retkarčiais vis tik kažkieno aplan- 
komos, nors buvo ir tokių vietų, kur 
atrodo, jog pora dešimčių metų čia 
tikrai nebuvo žmogaus. Mačas buvo 
žaidžiamas sutemose, ir tik keli švie- 
sos spinduliai prasiskverbdavo pro 
debesis. Tokiomis salygomis sukuria- 
mas tikras rojus vadinamiems „kam- 


| periams“, t.y. tiems, kas mėgsta pa- 
: sislepti ir laukti priešo. 


Pirma kartą įžengę į žaidimą tu- 


| rėsite tik pistoletą. Būtent taip, ir 


ginklų iš priešų imti negalima. Vietoj 
to, iš karto ir už kiekvieną nužudyta- 
Ji gausite po 60 taškų. O po „res- 


| pawn'o“ galėsite užeiti į meniu, kur 
| už šiuos taškus galima bus įsigyti 
: ginklų ir ekipiruotės. 


O pasirinkimas tikrai platus. Gali- 
te pirkti pistoletus su slopintuvais, 
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Žaidimas „S.T.A.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl“ atgaivina vietoves aplink Černobylio atominę elektrinę. Tai vyksta 
2012 metais, praėjus 6 metams po to, kai antra avarija sudrebino visą pasaulį. Būdami stalkeriais, žaidėjai turi 
ištirti „zona“, ieškodami visų įmanomų artefaktų, kurie vėliau pateks į juodaja rinka. Žaidėjams teks išgyventi 
mutantų ir anomalijų terpėje, konkuruoti su kitais stalkeriais ir vyriausybės pajėgomis. 


„Ą-47'us“, šarvus, ant galvos pri- 
tvirtinamus žibintus, šratinius gin- 
klus, naktinio matymo priemones, 
antiradiacines priemones ir dar 
daug visko. Kartais be tam tikrų 
įrenginių tesiog neįmanoma išgwen- 
ti: pavyzdžiui, jei norėsite „užkam- 
perinti“ tamsiame be langų ir durų 
ofise, jums būtinai reikės pasinau- 
doti kažkuo, kas leis jums pačiam 
Matyti tokioje tamsoje. 

Kaupti taškus tam, kad paskui už 
juos nusipirktumėte labai galinga gin- 
klą — mintis tikrai ne pati geriau- 
sia. Jūsų gyvybė yra dalykas labai 
trapus, ir, kas keisčiausia, posta- 
pokalyptinėje Ukrainoje nėra nė vie- 
nos veikiančios medicininės stoties. 
Taigi, jei net turite kokį nors Kalaš- 
nikovą, tačiau esate nepakankamai 
atidus, jus per 4-5 šūvius gali nu- 
šauti koks nors „kamperis“ pis- 
toletu. Ir jei savo paskutinius 
taškus išeikvojote, teks vėl 
pradėti pistoletu. M 

Tokia mūšio pravedimo sis- |š 
tema skatina gudruma ir kan- 
trybę taip, kad net naujokas 
gali rimtai pasipriešinti bet 
kuriam priešui. Visi vei- 
kėjai žaidime juda re- 


im aliu greičiu, ir ne kiekviena jūsų 
M šautuvo funkcija — pergalės 
garantas. Senamadiška tak- 


tika „bėgiok ir šaudyk“ čia veikia ne 
ypač efektyviai. Viskas žaidime su- 
daro palankias salygas „kampe- 
riams“ ir panašiems gudruoliams. 
Ir šviežiausios naujienos Iš žaidi- 
mo kūrėjų stovyklos, iš kur nese- 
niai atkeliavo oficialus pareiškimas 
del žaidimo pasirodymo datos per- 
kėlimo. „S.T.A.L.K.E.R. — tai pir- 
mas tokio sudėtingumo projektas 
mūsų kompanijoje. Šiuolaikiniai rei- 
kalavimai šio žanro žaidimams yra 
tiesiog milžiniški. Be visų jų igyven- 


"dinimo, mes kuriame gyvybės si- 


muliacijos sistema, kuri pirma kar- 
tą per 10 metų leis atitrūkti nuo 
koridorių ir trigerių, parodyti nau- 
jas „geimplėjaus“ galimybes ir kryp- 
tį, kuria gali vystytis žanras. Todėl, 
rinkdamiesi tarp greito žaidimo pa- 
sirodymo ir „geimplėjaus“ patobuli- 
nimo, mes be jokių abejonių skyrė- 
me papildomo laiko pastarajam. Tai 
— teisingas sprendimas, ir mes ti- 
kimės, kad pamatę finalinį žaidimą, 
su juo sutiks net labiausiai pasipik- 
tinę fanai“, — pareiškė projekto me- 
nedžeris Antonas Bolšakovas. 


Kūrėjas: „65C Game Ulorld“ 


JOEY/PEGAASUS RINKINYS 2 


ei esi esi matęs “Yi-Gi-Oh!" animacinį filmą, tikrai ž žinai, kas - 
yra Maksimilijonas Pegasas ir Džojus Vyleris. Pegasas yra 
profesionalus Dvikovų meistras turintis tūkstantmečio akį, kuri jam 
suteikia magiškos jėgos. Anot jo paties, jis ir sukūrė kortų žaidimą 
Dvikovų monstrai. Džojus - narsus kovotojas, normalus vaikinas, 
vienas iš geriausių Yugio draugų. 


1 MAKSIMILIJONO PEGASO KALADĖ | DŽ0JO PAGRINDINĖ KALADĖ 
E Maksimilijono Pegaso kaladėje pilna Iš kitų Džojo kaladė išsiskiria tuo, jog čia 
“1 paslaptingų padarų, keistų kortų, leidžiančių $ labai daug monstrų. Monstrai, monstrai 
valdyti žaidimo lauką ir suklaidinti priešininką. 4 ir dar daugiau monstrų. Jei nori pradėti ( 
2 Reikia turėti pakankamai sumanumo tinkamai Į žaisti "Yu-Gi-Oh!" kolekcinių kortų žaidimą, 
J naudoti šią kaladę, bet jei esi rimtas “Yi-Gi-Oh!" E ši kaladė pati tinkamiausia, nes su-ja 

mama kovotojas, ši kaladė Tave tikrai sužavės. lengva žaisti! 
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* Kortos naikinančios 
+ KORTOS: Relinguished, + Naujiems žaidėjams + KORTOS: monstrus gali sugadinti || 
Graceful Charity, gana sudėtinga. "£ Red Eyes B. Dragon, tavo planus. | J- 
Blue Eyes Toon Dragon. “+ Jei laiku neištrauksi reikiamos Penguin Soldier. * Time Wizard - tinkama | 
šali dažnai praranda savitvardą. kortos, gali turėti bėdos. * Lengva žaisti. korta, bet su ja lengva ir pralošti! 


sia NA + GX“ "3 ——= 
TUGIJKA AIBA ATIKA 


Rinkinį sudaro dvi kaladės - Yugio, geriausio 
žaidėjo ir pagrindinio “Yu-Gi-Oh!" herojaus, bei 
klastingojo Kaibos, amžino Yugio priešo ir varžovo. 


2 YAMI YUGIO PAGRINDINĖ KALADĖ | KAIBOS PAGRINDINĖ KALADĖ 


L Yami Yugio pagrindinė kaladė susideda Dėl ko Kaiba pamišęs? Drakonų, 

! iš tonos galingų kortų, kurios padarys daugybės drakonų! Blue Eyes White 
žaidimą kietu. Patobulintoje pagrindinėje Dragon, Lord of D. ir daugybė kitų 

1 Yami Yugio kaladėje yra Monster Reborn, žvynuotų pabaisų, plius kortos, skirtos 
r Change of Heart ir dar pustuzinis kitų gerų | sustiprinti jas. Kaibos pagrindinė kaladė 
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ATEIK Į PIRMĄJĮ 
YU-GI-O0H! 


B kortų, kurios privers priešininkus verkti... galbūt ir nėra tokia galinga, kaip Yugio, 
to, kiekvienoje kaladėje — rimtų, stiprių keturių žvaigždučių monstrų, taigi tačiau kortų junginiai yra šios kaladės kelias į senis Jeigu esi Šv Gi-Oh!" veteranas, KL U 1 || 
Ii išsimesti keletą „mušeikų“ jau pirmu ėjimu. ši kaladė tau patiks, tačiau turi gerai išmanyti žaidimo strategiją. = 
+ Iškviesk Black Luster + Nedaug KIEKVIENĄ ŠEŠTADIENĮ 
Warrior (3000/2500) jau strategijos + Paladin of * Jei kortų kombinacijos NUO 12 VAL. 
pirmu ėjimu ir atakon! Ž gos, White Dragon - nesuveikia, žaisti sunku. “AMERIKA PIRTYJE" 
+ Stiprūs padarai ir galingos kortos. tiesiog dideli šaltakraujis ir galingas! + Sunku nuspręsti, kuri 2 
* Tokios kortos tinka bet kokiai kaladei. monstrai + Daug stiprių kortų kombinacijų. kombinacija yra geriausia. Via". PR. 71, KAUNAS). 


"d 1] i Korane . L L 


PAGRINDINĖS PAPILDYMO PAGRINDINĖS Į PAPILDYMO PAGRINDINĖS PAPILDYMO 
VILNIUS: KONSTITUCIJOS PR.16, KALADĖS | PAKUOTĖS KALADĖS | PAKUOTĖS KALADĖS | PAKUOTĖS 


“0206. 25; VILNIAUS G.17. KAUNAS: 
“KAUNAS; LAISVĖS AL. 42; ŠARKUVOS G. 1A; KAUNAS: 
i PRAMONĖS PR. 29; DRAUGYSTĖS G. 9. KĘSTUČIO G. 87. 
“| SAVANORIŲ PR. 346. "2 do VILNIUS: VILNIUS: "2 
“KLAIPĖDA: TAIKOS PR. 61; EUROPOS CENTRAS, UKMERGĖS G. 279. 
A H.MANTO G, 21. KONSTITUCIJOS PR. 7A, 3 
ŠIAULIAI; VILNIAUS G. 202. OZO G. 25. 
PANEVĖŽYS: UKMERGĖS 18. 


; VILNIUS: " "£ VILNIUS: į KLAIPĖDA: " 
„ KONSTITUCIJOS PR. 16. SAVANORIŲ PR. 49/12. ŠILUTĖS PL. 79. 


2005 ruduo-žiema 


Čekų kompanija „Zima Software“ rengia žiaurų ir kru- 
viną „siaubo filmą“, dalyvaujant bepročiams tramdy- 


mo marškiniuose. 


| Šiame žaidime Džimo Kardo vaid- 
| mMenyje mums teks prasibrauti per 
| lygius keturiuose atskiruose epizo- 
| duose. Džimas Kardas - tai dakta- 
| ro Brauno, kaltinamo baisiais nusi- 
| kaltimais, advokatas. Sanatorijoje, 
| žadančiu ir nelabai medicininiu pa- 
vadinimu „Juodasis sklypas“, kuri pri- 
: klauso daktarui, aptiktos krūvos la- 
| vonų ir dingusių žmonių subjaurotų 
kūnų. Šių žmonių mirtimi ir kaltina- 
mas Braunas. Norint išsiaiškinti, 
kas atsitiko iš tikrųjų, mums ir teks 
ištirti šią paslaptinga vieta. 
Žaidimo žanras yra apibūdinamas 
1 kaip „kvestas“. Čia nėra super sudė- 
| tingų genijams sukurtų galvosūkių, ta- 
| čiau yra elementarios operacijos, ku- 
rias reikia atlikti, norint kad siužetas 
judėtų. „Kvestinis“ varikliukas žaidime 


pakankamai „jaunas“, nes yra kele- 
tas netradicinių, nelogiškų momentų, 
štai visiškai „be ryšio“ pavyzdys - išėji- 
mo durų atrakinimas atsuktuvu įma- 
nomas tik po to, kai atidarysite durys 
kitame kambaryje - pavadinti tokį fak- 
tą akivaizdžiu sunkoka. 

Žaidimas valdomas kursoriumi, ku- 
ris visą laiką yra ekrano centre ir kei- 
čia savo formą, kuomet patenka į ak- 
tywvias paviršių sriūs. Jis gali būt akies, 
atviros rankos arba kumščio formos. 
Akis leidžia tyrinėti ir skaityti aplink 
esančius daiktus. Ranka leidžia sa- 
veikauti su daiktais: pvz., atidaryti ir 
uždaryti spintelę, prieš tai atrakinus 
ja ir t.t. Kumštis leidžia imti daiktus. 

Ginklų žaidime bus visokiausių, 
daugelio iš jų kūrėjai kol kas neat- 
skleidžia, tačiau tiksliai žinome, kad 


Džimas neapsieis be pistoleto, pei- 
lių bei kanistrų su benzinu. 
Monstrų žaidime žadama daug, skir- 
sis tarpusavyje jie tramdymo marški- 
nių fasonu, skleidžamais garsais, jėga 
ir eisena. Svarbiausia, ką apie juos re:- 
kės Žinot, tai kiek šūvių reikia kiekvienai 
jų rūšiai, kad be eilės galėtume juos 
pasiųsti į pragara. Stambesniems - nuo 
trijų iki šešių, smulkesniems - iki trijų. 
Pagrindinis žaidimo grafikos pri- 
valumas yra interjerai: kažkur pra- 
teka stogas, eina garai, sienose vi- 
sur kraujas, santechnika tiesiog 
siaubingos būsenos, kanalizacija už- 
sikimšo - niekas taip negasdina žmo- 
nių kaip apleista buitis. Apžiūrinėti 
kambarius galima su malonumu, tie- 
sa, nė sekundei neapleidžia mintis 
apie tai, kad jų dizaina kūrė labai ser- 
gantis ir pamišęs dėl kruvinų psi- 
chologinių trilerių žmogus - bet kon- 
krečiai šiuo atveju tai tik į gera :). 


Garsinis apipavidalinimas vertas 
pagyrų. Žaidime įgarsinti veikėjo | 
žingsniai, pistoleto užtaisymas, sie- | 
ninis laikrodis tiksi geru žemu gar- | 
su, o durų atidarymas lydimas girgž- 
desiu. Kiekvienas monstras turi sa- 
vo balsą - garsą, girdima iš tolo ir 
kuris turėtų jus gasdinti. Muzika 
grėsminga, agresyvi ir sukurta ge- 
riausiomis interaktyvumo tradicijo- | 
mis. Monstro pasirodymas lydimas | 
nerima keliančių muzikinių motyvų. 
Kuomet visa kruvina brolija nukeliauja 
į kitą pasaulį, muzika gan greitai grįž- 
ta prie normalių tonų. 

Žaidimas (kai pasirodys) tikrai tu- 
rėtų patikti ir yra rekomenduojamas 
visiems kruvinų „siaubiakų“ „Silent | 
Hill“ stiliuje mėgėjams. 


Šiuose ekrano paveikslėliuose kažkas negerai. Ar gerai? 
Hm, jau patys nepamename. Jei tau atrodo, jog juose yra 
klaidų, surašyk jas mums. Gali rašyti kupone, jei netilpsi - 
prisek prie kupono lapa, arba gali tiesiog iškirpti šį puslapi 
ir rašyti tiesiai čia. 

Nugalėtojui atiteks prizas - pultelis „Logic 3 Rumble Pad“. 
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NETIKE 


(a.k.a NPC) 


VASARIO 10 DIENA (17 
H30 MIN) 

Ranka lėtai nuslysta dėžutės pa- 
viršiumi. Ties logotipu pirštas pajun- 
ta nedidelį iškilimą... Švelniai slys- 
damas mėlynplaukės elfės veidu že- 
myn, pirštas aptinka dar kelias lako 
sankaupas ant šalia stovinčio dvor- 
fo apsiausto ir šautuvo. 


Kūnu nubėga šiurpas... Galų ga- 


le jis mano rankose. Keletą metų 
sapnuotas ir lauktas, jau mitiniu ta- 
pęs „World of Warcraft“ (toliau 
WOW) mano rankose. Akys mato, 
pirštai jaučia, sąmonė atsisako pri- 
imti faktą, kad tai įvyko... 

- My precious, — sušvokščiau... 

Oficialiai Europos žaidėjams ser- 
veriai atsidaro ryt, todėl net nemė- 
ginu lupti dėžutės, taip lengviau at- 
sispirti pagundai. Šį vakara su drau- 
gais esam sutarę žaisti „Magic: The 
Gathering“. Susirenku savo kortas, 
patikrinu, ar visos žiurkės vietoj, per 
petį metu žvilgsnį į ant stalo gulinčią 
dėžutę, nubraukiu ašarą ir traukiu į 
MTG žaidėjų kluba. Gyvenimas pra- 
sideda Ryto)! 


VASARIO 11 DIENA 
(7 H23 MIN) 

Esu pavyzdingas darbuo- 

tojas. Bent jau širyt. Pa- 

prastai darbe atsirandu iki 

9:00, šiandien esu pir- 

mas ir vienas... Pats vie- 

nas su jau išplėšta 

WOW dėžute ir monitoriumi, ku- 
riame lėtai slenka „installing“ stul- 
pelis. Pasijuokiu iš savęs... Papras- 
tai niekada nespėju papusryčiauti, 


šiandien tą padariau ir dar išgėriau 
du puodelius kavos... Na taip, ne- 
simiegojo, visą naktį jutau prieš ke- 
lioninį nerimą, visą naktį galvoje su- 
kosi žodis rytoj... 

Pakeičiu kompakta.... My precious... 


(8 H 02 MIN) 

Žaidimas instaliuotas! Laikas užsi- 
imti registravimu. Matyt šiuo me- 
tu esu ne vienas toks alkanas... 
Europos serveriai atsisako ben- 
drauti su manimi, nuolatos lūžinė- 
ja ir siūlo kreiptis į Tech. pagalbos 
puslapi, kuris... irgi lūžęs. Vis tik 
po valandos kitos prievartavimo ir 
įkalbinėjimo vargšas serveris pri- 
ima mano prašyma, indentifikaci- 
jos numerį ir slaptažodį... Atsar- 
giai! Durys atsidaro. 


(8 H45 MIN) 

Manau, jau padoru skambinti ko- 
Ilegai Max. Esam sutarę, kad ko- 
vosim viename serveryje, viename 
pasaulyje, vienoje pusėje, vienoje 
gildijoje, vedami vieno tikslo. Taigi, 
norint pradėti žaisti, teks sulaukti 
jo komandos, kur jungtis ir už ką 
žaisti... 


(9 H 39 MIN) 
Arghhhh... Negi viskas gyvenime tu- 
ri būti taip komplikuota?! Aš jau no- 
riu keliauti, ir tas amžinas 
„palauk“ mane žudo! 
— Alio, po šimts! 
— Burning blades realm'as, 
— praneša šaltas balsas, — 
būsi „undead'ų“ „priestas“ 
(gyvų numirėlių šventikas). 
— Tu įsitikinęs, kad tai ve- 
ža? Skamba nykokai! 
— Taip, veža. Pažaisi 
— įsitikinsi... Profesijas 
pasirenki — inžinerija 
ir „mMining'a“ (šachti- 
ninkas: )). 
— Ūkay. Kaip 


pasakysi. Susimatysim ten arba ten :). 
Na taip, jis žaidė beta... Jis žino. 
Šventikas, tai šventikas. 


(10 H 00 MIN) 

Em... Pirmi bandymai prisijungti 
nepavyko — tai jiems mano slap- 
tažodis „nelimpa“, tai dar kažkas. 
Galų gale susirinko minia bendra- 
darbių ir ėmė visi „siurbliuoti“ bei 
naršyti Interneto platybes. Pikas. 
Nieko nebus, teks ir pačiam at- 


siduoti darbo teikiamiems „malo- 
numams“. 


(15 H 00 MIN) 

Hurrahhh... Valdžia kažkaip ėmė 
ir išsinešdino į Vilnių, iki ten tik 
100 km, bet tai pakankamai 
toli, kad kiti kolegos susipras- 
tų... Ir jie susiprato. Penk- 
tadienis. Ką čia bepridirb- 
si, pamažu visi ėmė skirs- 
tytis, Internetas „atsi- 

kimšo“, važiuojam!!! 


Esu šventikas var- 
du Artojas ir pri- 
klausau tamsiai gy- 
vų numirėlių rasei. 
Keldamasis iš krip- 
tos, stengiausi ne- 
kreipti dėmesio į 
braškančius kau- 

lus, buvo malonu justi, 
kad jie juda. Esu prikeltas 
tam, kad stočiau į kovą už 
naują tvarką, po naujosios 
mūsų karalienės banšės 
Sylanos sparnu. Tai ji su- 
gebėjo išvaduoti mus iš 
plieninių Numirėlių Kara- 
liaus gniaužtų. Tai ji pa- 
dėjo mums suvokti sa- 

ve ir įkurti nuosavą 
karalystę. Buvusios 
žmonių žemės Lor- 
dareonas, dabar pr: 


„World of Warcraft“ 
| www.worldofwarcraft.com 


„Blizzard Entertainmen“ 


„Blizzard Entertainmen“ 


2005-02-11 
MMORPG 


800 MHz 
256 MB 


32 MB 
4.0 GB 


klauso mums. Po karališkąja me- 
ne, kur kadaise princas Arthas nu- 
žudė savo tėvą, slypi mūsų pože- 
minis miestas. Tai milžiniškas labi- 
rintų junginys, kuriame mūsų ka- 
riai ir mokslininkai kaupia jėgas ir 
kuria planus... susijusius su pasau- 
lio užvaldymu, žinoma. 

Tačiau ne viskas iš karto. Kol kas 
mūsų padėtis ne iš gerųjų: Mūsų 
pasieniai yra nuolatinėje karo būse- 
noje, miškai užtvindyti milžiniškų 
monstrų, pasienio kaimai nuolat pub 
dinėjami. Numirėlių Karalius be pa- 
liovos siundo ant mūsų savo paval- 
dinius, Lordaerone likę žmonės, taip 
pat nesėdi rankų sudėję, tad Dala- 
rano magai ir Bažnyčia nuolatos ren- 
gia išpuolius prieš mūsų karius ir 
karavanus. 

Siekdami galutinai atsiskirti nuo Ka- 
raliaus Rykštės bei įtvirtinti savo sta- 
tusą kaip „nepriklausoma karalystė“, 
mes sudarėme trapia sąjungą su 
laukiniais Orkais ir išdidžiaisiais Tau- 
renais. Šiame etape mums jie pra- 
vers... taip susiformavo Orda, ku- 
rios pagrindinė jėga, žinoma, esa- 
me mes, Prakeiktieji, su ledi Sylva- 
na priešakyje. Dabar manęs nesu- 
stabdys niekas, vienas negali mirti 
du kartus... 


Prakeiktos Lordaerono žemės pa- 
sitiko mane su joms būdingu nyku- 
mu. Cha... Zmonių laikais čia tikrai 


nebuvo taip niūru... Tik išėjęs iš krip- 
tos, susidūriau su šešėlių šventiku 
Sarvisu. Pasirodo, jis turi man nau- 
jienų. Įteikęs man šventą raštą, Sar- 
vis primygtinai rekomendavo jį per- 
skaityti, ir nedelsiant keliauti pas 
šventikų mokytoją, tamsųjį šventiką 
Duetseną. Ką gi.. Matyt atėjo lai- 
kas įrodyti savo vertę. 


Pirmosios užduotys atrodo juokin- 
gai, tačiau nemanau, kad mane grą- 
žino juokingų tikslų vardan. Mūsų pa- 
dermėje duodami įsakymai turi pras- 
mę ir paskirtį, mes jau nebe žmo- 
nės — nekariaujame ir nežudome 
be priežasties. Viskam yra priežas- 
tys. Tai vienas, tai kitas Deathknell 
gwentojas ar valdininkas paprašo at- 
likti vieną ar kitą darbelį. Didžiąja lai- 
ko dalį praleidžiu apylinkės miškuo- 
se medžiodamas milžiniškus vorus, 
šikšnosparnius ar vilkus. Visi jie turi 
svarbių ingredientų naujai ligai, ku- 
rią kuria mūsų vaistininkai. Negaliu 
atsistebėti jų sumanumu... Pla- 
nas— vieną ligą (Numirėlių Kara- 
liaus armiją) nugalabyti kitos ligos pa- 
galba — skamba itin įtikinamai. 


Tiesą pasakius, negaliu atsistebėti 
ir atsidėjimu, su kuriuo į pasaulį yra 
prikeliami nauji ledi Sylvanos kariai. 
Tik išlindęs iš kriptos, pamačiau vie- 
ną kitą dešimtį po kaimą besiblaš- 
kančių mirties karių. Šventikų suti- 
kau mažai, dauguma jų buvo ma- 
gai. Dabar grįžęs su pilna kuprine 
voro nuodų liaukų net pakraupau — 
apie šventyklą zuja kone šimtas ka- 
rių. Supratau, kad į miškus pasitrau- 
kiau laiku... Jei visa ši banda būtų 
pasiųsta medžioti vorų, kas žino, ar 
bent vienas jų išliktų gyvas... tai bū- 
tų panašu į... į tikrą „vorocidą“. Ma- 
no apmąstymus nutraukia pavojaus 
signalas... Pačiame kaimo viduryje 
iš po žemių ėmė lįsti Numirėlių Ka- 
raliaus skeletai... pasitikrinau gin- 
klus, pasižymėjau naujai išmoktus 
užkeikimus ir leidausi ginti kaimo. .. 

— Nu, kaip? — sudundėjo vi- 
sa aplinkui nustelbiantis balsas. Ap- 
sidairiau... Nieko tokio, kas galėtų 
tureti tokį balsą, nemačiau, ir tuo- 
met pajutau sunkią ranką ant savo 
peties... 


(16 H 22 MIN) 

Pajutau sunkią ranka ant savo pe- 
ties, ir buvau priverstas atitraukti 
akis nuo ekrano. Už nugaros stovė- 
jo kolega Rezidentas. Pastebėjęs 
apsiblaususį mano žvilgsnį, Ir matyt 
supratęs, kad ką tik grįžau, jis šyp- 
telėjo ir paklausė: 

— Na, tai kaip? 

— 000000, —netgi labai gerai! 

— Už ką žaidi? 

— Už gyvus numirėlius, už Pra- 
keiktuosius, už Ordą. Bet dar buvo 
galima rinktis trolius, orkus arba tau- 
renus Ordos pusėje, arba žmones, 
gnomus, dvarfus ir naktinius elfus 
Aljanse. Pasirinkau šventiką, nes ko- 
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mandai, kaip supratau, reikalingas 
medikas, dabar jį auginu... 

— Ir kaip einasi? 

— Pamažu. Pirmi lygiai pasiekia- 
mi gana lengvai, bet šiaip šventiku 
būti sunkoka... Kol kas. 

— Aišku... Na tai žaisk žaisk... 
Pasistengsiu neblaškyti. .. 

Gera mintis, pagalvojau... Pėdin- 
tum tu savais keliais Sonico vaikyti. 
Pasisukau veidu į ekrana, kur dėjosi 
neitikėtini dalykai. Nežiūrint 
į tai, kad „Warcraft“ pasau- 
lis, keliaujant pėstute, su- 
darytų kokias dvi - tris Lie- 
tuvas, atrodo jis stebėtinai 
gražiai. Žaidime aiškiai jun- 
tamas „Blizzard“ meistrų 
stilius. Žaidimas atro- 
do taip, lyg būtum ei- 
linis vienetas „Warc- 
raft III“ žaidime. De- 
talių nei per daug, 
nei per mažai, sko- 
ningi ir; svarbiausia, 
pažįstami pastatai ir 
nepakartojamai 
keista augalija. Na 
visa tai tikrai nėra gra- 
fikos aukštybės, tačiau 
svarbiausia, kad čia jautiesi kaip 
namie. Viskas pažistama ir maty- 
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ta, viskas tvarkinga ir skoninga. Ant- 
ras šokiruojantis dalykas — tai per- 
sonažų animacija. Visa, kas juda, 
žaidime atrodo gyva. Vėlgi po pie- 
vas klajojantys skeletai ar murlokai 
savo išvaizda atrodo identiški per- 
sonažams, matytiems WC III, ta- 
čiau dabar juos matei visai kitoje per- 
spektyvoje. Pavyzdžiui, nepažaidę 
WOW, jūs niekada nesuprasite, koks 
baisus yra iš mėsgalių susiūtas Og- 
ras. WCII! — tai tiesiog galingas ko- 
vinis vienetas. WOW... Tai kažkas 
makabriško ir labai, labai, labai di- 
delio. Jis netgi dalina „kvestus“, bet 
reikia būti labai drąsiam, kad prie jo 
prieitum... 

Žaidimo garsas taip pat puikus. 
„Kvestai“ pateikiami tekstiniame re- 
žime, tačiau kiekvienas „kvestų“ da- 
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vėjas garsiai pasisveikina su mumis, 
taip pat ir atsisveikina. Žaidime nau- 
dojamos WCII! melodijos. Jos ne- 
skamba nuolat, tik kartais sugroja, 
kad sustiprintų intriga vienu ar kitu 
momentu. Ji suskamba, atvykus ar 
išvykus iš kaimo, taip pat lankantis 
miestuose... Turiu pastebėti, kad 
muzika kone nepastebima... Ji su- 
groja kažkur pasąmonėje ir tik tiek, 
kad švelniai tau primintų... „Dabar 
tu numirėlių mieste, jis milžiniškas, 
tamsus ir galingas“ arba „Atsargiai, 
netrukus užvirs mirtina kova... Tu esi 
pavojuje...“ 


Aš buvau pavojuje. Šventikui vie- 
nas skeletas — ne kliūtis... Sudo- 
ročiau net ir kokius du, bet ne visą 
dešimtį, kuri braškėdama kaulais ir 
žvangindama surūdijusiais kalavijais 
artinosi manęs link... Sugrubusiais 
pirštais ėmiau versti savo užrašus... 
Juk turėtų būti kažkas, kas juos „iš- 
Jungtų“. 


Štai štai... Naujai išmokti žodžiai. 
Šešėlių žodis — skausmas ir Galios 
žodis — Tvirtybė. Tai turėtų man 
pagelbėti, bent jau atremti artėjan- 
čius skeletus, kovos baigtį lems sėk- 
(re, Nusižiūrėjau artimiausią numi- 
i 
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rėlį ir ėmiau bėgti link jo, tuo pat 
metu sukdamasis taip, kad maksi- 
maliai nutolčiau nuo jo bendražygių. 
Rėkte išrėkiau Šešėlių žodį — 
Skausmas, šis žodis turėtų kelti nuo- 
latinį skausmą mano oponentui ir 
taip gadinti jam sveikatą. Skeletą šis 
mano triukas įsiutino, tad jis tik pa- 
spartino žingsnį. Susikaupiau. Ruo- 
šiausi smogti jam šventąja galia, ta- 
čiau užtrukau per ilgai, skeletas bu- 
vo jau čia pat... Vis tik spėjau smog- 
t, jam dar neužsimojus kalaviju, ta- 
čiau to nepakako, kad jį nudobčiau. 
Tvirčiau suspaudžiau kuoką ir nulei- 


dau ją laikančią 
ranką taip, lyg 
bandyčiau 
pasiduoti. 
Skeletui tai 
padarė 
įspūdį, paju- 
tęs prana- 
šumą, Jis 
padarė milž: 
nišką klai 
dą, 


abiem rankom suėmęs aprūdijusią 
kalavijo geležtę, iškėlė ją virš gal- 
vos, norėdamas pribaigti mane vie- 
nu smūgiu. Šiam judesiui sugaišto 
laiko pakako, kad aš stipriai atsi- 
spyręs nuo pusiau sulenktos ko- 
jos, šokčiau į priekį. Ranka, laikiu- 
si kuoką, kaip iš lanko paleista 
strėle lanku ėme kilti aukštyn. .. 
Triuškinantis kuokos smūgis nu- 
plėšė apatinį skeleto žandikau- 


L 8 li ir Jis sukdamasis nulėkė į šalį. 
4 ) Burtai, laikantys skeletą, išny- 


ko, ką tik buvęs grėsmingas 
priešininkas virto dū- 
lančių kaulų 
krūva, tarp 
kurių kaž- 
kas žybsėjo. 
Tai buvo du va- 
riokai, pirmieji 
mano uždirbti pi- 
nigai. Suspau- 
dęs monetas 
saujoje, pasisu- 
kau kitų skele- 
tų link, ir iš ma- 
no burnos iš- 
siveržė nusi- 
vylimo ai- 
mana. 
Skeletai 
buvo naiki- 
nami be jokio 
gailesčio. Dešimtys gyvų 
numirėlių, karių, magų, 
burtininkų ir plėšikų tva- 
tino tik pasirodžiusius 
skeletus be jokio gai- 
lesčio... Grėsmės 
nebeliko, šan- 
sų įvykdyti 
užduotį ir- 
gi... Ma- 
nęs pra- 
šė nu- 
dobti 11 ske- 
letų... Pajutau 
troškulį, tad 
prisėdau, iš 
kuprinės Iš- 
sitraukiau 
stiklinaitę 
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šaltesnio už patį šaltį pieno. Jis pa- 
dėjo atgauti dvasines jėgas, tačiau 
troškulys liko... Užsimerkiau. 


(17 H05 MIN) 
Atsimerkiau... Troškulys, pasiro- 
do, buvo iš šio pasaulio. Pasitry- 
niau traiškanotas akis ir pajutau, 
kad kabinete susidariusi prieblan- 
da nežada nieko gero. Į|jungiau 
šviesą, atsigėriau „mMineralkės“ ir 
patraukiau virti kavos „3 viena- 
me“. Eidamas vaikiau niūrias min- 
tis apie priklausomybę, kuri, be 
jokios abejonės, vystėsi manyje. 
Taip pat vaikiau mintis apie šį 
straipsnį, nes norint jį rašyti, teks 
nustoti žaisti... Dar galvojau apie 
ateities „kvestus“. Jei tokia minia 
žmonių sieks vieno tikslo, kokie 
šansai, kad jis bus pasiektas? Ske- 
letų visame Deathknell kaimelyje 
net su žiburiu nerasi, o mano są- 
skaitoje kol kas tik 1. Dabar yra 
tik du keliai. Vienas jų — jungtis į 
partiją (party:]) su kitais naujo- 
kais, ir taip dalintis „kvestais“, tuo 
pat metu aukojant dalį patirties 
taškų, dalinantis grobį ir pasmer- 
kiant savo judėjimo laisvę. Būda- 
mas partijoj, negali daryti ką no- 
ri, privalai žygiuoti kartu su ja. Ki- 
tas kelias kiek sudėtingesnis ir pai- 
nesnis — prisirinkti visą krūvą 
„Kvestų“ ir bandyt juos vykdyti pasi- 
taikius progai. Ilgai negalvojęs, pa- 
sirenku antrąjį kelia, prieš ieškoda- 
mas naujų draugų, noriu susipa- 
žinti su žaidimu. Partija palauks. 
Stebėdamas pamažu įsisiūbuojan- 
ti elektrinį virdulį, mastau apie tai, 
kas yra talentas. Talentas kurti žai- 
dimus. „Blizzard“, be jokios, abejo- 
nės jį turi. Daug kartų mačiau žmo- 
nes, žaidžiančius vieną ar kitą 
MMORPG, daug kartų su jais apie 
tai kalbėdamas girdžiu skundus. Pa- 
prastai jie liečia ryšį. Ką gi, WOW 
ryšio problemų neturi, jam visiškai 
nereikalinga žvėriška sparta, ir vei- 
kia jis gan nekaprizingai. Mūsų ofi- 
se esantis Internetas nėra pats lė- 
čiausias pasaulyje, tačiau darbo me- 
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tu skaitinėjant Games.lt portalo nau- 
jienas, kartais turiu palaukti minutę 
kita, kol puslapis užsikraus. Dabar, 
kirpdamas „3 viename“ kavos pa- 
kuotę, pats stebiuosi, kad kone per 
visą žaidimo diena mačiau gal vieną 
kita „lag'a“, kuris, tiesa, įtakojo tik 
kosmetinę žaidimo pusę. Nieko blo- 
go (mirties ar nenumatytos žalos) 
„lago“ metu neįvyko, tiesiog sušlu- 
bavo personažo animacija, ir monst- 
ras mirė, nors personažas vizualiai 
nesmūgiavo. 

Kitas dažnai minimas MMORPG 
minusas susideda iškart iš kelių ele- 
mentų: sudėtingas įsiliejimas į eg- 
zistuojančią bendruomenę, sunkus 
bendravimas su kitais žaidėjais, pai- 
nus valdymas, neaiški valdymo saą- 
saja ir t.t. „Blizzard“, atrodytų, pa- 
galvojo apie viska. Socialiniams san- 
tykiams ir bendravimui WOW'e pri- 
kurta aibės „chat'o“ kanalų, taip pat 
palikta galimybė kurti savo nuosa- 
vus pokalbių kanalus. Yra viešo kal- 
bėjimo funkcijos, kuomet jus girdės 
visi šalia esantys žaidėjais. Be to, 
yra galimybė siųsti žinutę visiems 
suburtos partijos, kuriai priklauso- 
te, nariams, taip šnabždesio forma 
asmeniškai bet kuriam pri- 
sijungusiam 
žaidėjui. 1 
Jei žai- | 
dėjas, 


su kuriuo norisi pleptelti, neprisijun- 
gęs, galima pasinaudoti žaidime 
esančiu paštu. Kone kiekviename 
kaime rasite pašto dėžutę, iš ku- 
rios galite pasiųsti laišką (arba ban- 
derolę!) kitam žaidėjui, net ir tuo at- 
veju, jei jis ne „online“. Prisijungęs 
gavėjas ras ikona, žyminčia, kad pa- 
šte jo lauke siuntinys, tad viskas, 
ką jis turi padaryti, tai nukeliauti į 
artimiausią miesta ir jį atsiimti. Dar 
žaidėjų bendravimui yra sukurta gil- 
dijų sistema, bet apie ją vėliau... Gal 
net kitame numeryje — kad galė- 
čiau pasakoti, reikia išbandyti pa- 
čiam... Taigi su žaidime esančia ben- 
druomene, bendravimo atžvilgiu pro- 
blemų nėra. Kaip gi su prisijungimu 
prie žmonių, žaidžiančių jau kuris lai- 
kas ir į naujokus žiūrinčius iš aukš- 
to... Ogi jokių problemų. Pirmas ir 
kone svarbiausias žingsnis, kurį žen- 
ge „Blizzard“, — tai naujų serverių 
kūrimas bei primygtinis prašymas 
naujus personažus kurti būtent juo- 
se. Taip palaikomas balansas, ir kiek- 
viename serveryje yra pakankamas 
kiekis naujokų, su kuriais malonu ben- 
drauti :). Antras žingsnis — „kves- 
tų“ sistema ir teritorijų skirstymas 
bei laisvai klajojančių monstrų iš- 
dėstymas. „Kvestai“ paskleidžia 
žmones po milžinišką 

WOW pasaulį taip, 

kad eidamas jų vyk- 

dyti, matai + - 5 

lygiais atitinkan- 

čius tavąjį lygį per- 

sonažus. Penki Iy- 

giai gali atrodyti 

kaip didelis skirtu- 

mas, tačiau iš 

esmės taip nėra, 

ypač žaidimo pra- 

džioje. Pačios teri- 

torijos taip pat 

suskirstytos pa- 

gal žaidėjų lyg- 

meni. Aišku, 

niekas nedrau- 

džia eiti kur no- 

ri, tačiau pa- 


prasčiausiai nėra prasmės kišti no- 
sies ten, kur blaškosi 20 lygio 
monstrai, kaip pats esi 7 lygio Šven- 
tikas. Paprasčiausiai gausi kruopų 
ir kitą kartą galvosi, ar tikrai verta 
60 minučių pėdinti miškais, kad ta- 
ve vėl „ataustų“ DI valdomas 19 Iy- 
gio Vile Fin Murlokas. Taip nejučia 
imi lankytis tik ten, kur reikia, ir ben- 
drauji su žmonėmis, kurie į tave žiūri 
kaip į sau lygų. Visiškai jokio diskom- 
forto ar savigarbos žiugdymo... 
Lygis lygiu, bet niekas negerbs 
tavęs, jei tu nemokėsi normaliai 
suvaldyt personažo, pagalvosite 
jūs. Pildamas vandenį iš elektri- 
nio virdulio, taip pagalvojau ir aš. 
WOW valdymas, kaip ir visų „Bliz- 
zard“ žaidimų, tiesiog idealus. Kol 
naujokai gali žaisti vien tik su pe- 
le, kylant žaidimo patirties lygiui, 
jie patys savaime įsisavins visas 
kūrėjų paliktas galimybes. Galimy- 
bes aprašyti personažo veiksmus, 
kalbą, elgsena ir t.t. Pats judėji- 
mas vyksta su pele ir WASD myg- 
tukais, burtai, sugebėjimai ir sa- 
vybės užima visa viršutinę skaičių 
dalį nuo 1 iki =. Personažas pats 


automatiškai atakuoja pasirinktą 
taikinį, tad atakos mygtukas nėra 
reikalingas. Dar smagiau, kad yra 
kelios burtų ir savybių panelės, 
pavyzdžiui, šventikui tai labai ak- 
tualu. Žaisdamas vienas, mygtu- 
kus nuo 1 iki = paverčiau kovinių 
ir apsauginių burtų.arsenalu. Tuo 
tarpu, kai Žžaisiu partijoje, atsisa- 
kysiu kai kurių artimos kovos bur- 
tų, ir jų vieton sudėsiu galingus 
gydymo bei kitų personažų stipri- 
nimo burtus, o iš kovinių pasilik- 
siu tik tuos, kurie veikia dideliu at- 
stumu. Taip sudarysiu dvi pane- 
les, kurias galėsiu keisti vienu pe- 
lės paspaudimu. Ateityje galėsiu 
pasidaryti ir daugiau tokių panelių 
inžinerijos savybėms, galingiems 
ilgo poveikio (30 min ir daugiau) 
burtams ir t.t. 

Taip pat idealiai sutvarkyta ir 
personažo lavinimo sistema. Žai- 
dėjas pats renkasi profesija, spe- 
cialybę, klasę, talentus ir t.t. Ta- 
čiau dauguma atributų sudedama 
automatiškai, pagal jūsų žaidimo 
stilių. Atrodytų tai palengvina žai- 
dimą? Tačiau ne. Tai padaro jį tik- 
resnį. Jau įpratome, kad surinkę 
patirties taškus, patys juos pa- 
skirstome personažo sugebėji- 
mams, bet mastykime logiškai. 
Kaip šventikas, naudodamasis kuo- 
ka, gali įvaldyti durklą? Niekaip. 
Norint įvaldyti durkla gyvenime, 
kaip ir WOW'e, reikia naudotis 
durklu. Pats žaidėjas pasirenka, 
kokiais drabužiais rengtis, kokius 
ginklus naudoti, kokį talentą lavin- 
ti. Visa tai formuoja savitą žaidi- 
mo stilių, tad ir šventikas, sutver- 
tas būti gydytoju, labai pasisten- 
gus, gali tapti nesustabdoma bur- 
tininkų naikinimo mašina. 

Ir iš ko gali žmogus nuspręsti, 
kada žaidimas yra idealus? Ogi ta- 
da, kai vos po kelių valandų žaidimo 
tau atrodo, kad žaidi jį visą gyveni- 
mą. Kai supranti viską, įskaitant ir 
tai, kad dar turi daug ko išmokti, 
kai aplinka, kurioje esi, atrodo miela 


ir pažįstama. Kai žaisdamas jauti vi- 
są cunamį įvairių jausmų, tarp ku- 
Pių vienas ir stipriausias yra malo- 
numas žaisti... 

Maišydamas kavą „3 viename“, 
grįžtu į savo darbo vietą — metas 
keliauti toliau, vienas sargybinis pra- 
šė nunešti laišką į netoliese esantį 
Brill miestelį. .. 


Vienas sargybinis paprašė nu- 
nešti laišką į netoliese esantį Brill 
miestelį... Ką gi, Deathknell'e, kur 
dabar esu, sumaištis: skeletai, 
kuriuos turėčiau medžioti be at- 
vangos, naikinami, tas pats liečia 
ir netoliese esančioje stovykloje įsi- 
kūrusius bažnyčios pasiuntinius bei 
vietinę kasyklą terorizuojančius 
vorus. Pasitikrinu kuprinės turinį. 
Per šiandien dieną uždirbtas ke- 
lias dešimtis variokų susižeriu į 
maišelį ir prisitvirtinu prie juos- 
mens, vietinio kalvio paprašau pa- 
tvarkyti kiek išsiklibinusius kuokos 
spyglius bei įkalti porą vinučių į 
prasižiojusį bato padą. Palikęs jam 
keletą variokų, patraukiu išėjimo 
Iš miesto link — laukia pavojingas 
kelias per miškus, kuriuose knibž- 
dėte knibžda įvairiausio plauko gy- 
vūnija bei Numirėlių Karaliaus ka- 
riai. Kiek baugoka, nes ten tikrai 
nesutiksiu Prakeiktųjų sargybos, 
saugančios kiekvieną ledi Sylvanos 
kaimelį. Ką gi, pats laikas išmokti 
pakovoti už save. 

Keliaudamas į Brill'ą, laikiausi 
esančio trakto, kurio pakraščius 
terorizavo ganėtinai nepavojingi 
priešininkai, su kuriais be vargo 
susidorojau. Pačio miestelio pri- 
eigose mane pasitiko raitas Mir- 
ties Karys, kuris gan maloniai pa- 
pasakojo, kaip rasti visas Brille 
mane dominančias vietas. Iš kar- 
to patraukiau į smuklę, kur, anot 
gandų, buvo apsistojęs aukšto ly- 
gio šventikų mokytojas. Manau, 
surasiu būdų jį sudominti ir tapti 
Jo mokiniu. Eidamas Brillu, buvau 
nustebintas čia apsistojusių žmo- 
nių kiekiu. Atrodytų, didžiausia pra- 


moga jiems — dvikovos. Vienas 
po kito jaunieji magai ir šventikai 
kelia dvikovų veliavas ir kaunasi iki 
paskutinio atodūsio, bet, dėkui jos 
tamsenybei, ne iki mirties. Mums 
dar prireiks šių karių... O būdas 
— lavinti sugebėjimus kovojant tar- 


pusavyje — man atrodo netgi la- 
bai pagirtinas. Hm... Aljansas tei- 
kia savo pranašumų, pasirodo, 
mes šio bei to galime išmokti ir iš 
karingųjų Orkų. 

Užsukau į arklides... Buvau nai- 
vus, manydamas, kad galėsiu sau 
leisti bent jau nugaišusį arklį. Jų kai- 
nos plėšikiškesnės, nei galėjau pa- 
galvoti. Šimtinė auksinių už papras- 
tą žirgą, keli tūkstančiai už kovinį. .. 
Auksinių! AUKSINIŲ! Bus gerai, jei 
per savaitę „užkalsiu“ bent dešimtį 
kitą sidabrinių. .. 

Nusispjaunu ant mešlinos že- 
mes ir patraukiu smuklės link. [ei- 
damas pastebiu vietinį paštą, ku- 
riame manęs laukia laiškas... Hm, 
tiksliau, siunta... Įdomu. Pasiro- 
do, mano senas pažįstamas Zo- 
gelf iš Ogrimaro atsiuntė man ke- 
letą kelioninių maišų. Ką gi... Ne- 


žinau, kas galėjo mane nudžiugin- 
ti labiau, į dabartinę savo kuprinę 
galiu susidėti tik reikalingiausius 
daiktus. 

O Brillo smuklė visai nieko, sma- 
gu, kad dabar didesnę laiko dalį pra- 
leisiu čia. Rūsyje įkurdintame laiki- 


name kalėjime kali keli į mūsų ža- 
bangas patekę Dvorfai bei bažnyčios 
kariai. Nuėjau pažiūrėti, apie karin- 
gus nykštukus girdėjau daug, bet gy 
vo nebuvau matęs. Tiesą pasakius, 
jis visai atitiko mano vaizduotę — 
stambaus sudėjimo plačiapetis že- 
maūgis barzdyla. Labai grėsmingas 
tipas, tačiau jo dvasia jau buvo pa- 
laužta. Net po kelių replikų jo barz- 
dos atžvilgiu jis nepasiūlė jokios kryp- 
ties, kuria galėčiau eiti... O gal kny 
gos meluoja, ir jų keiksmų bibliote- 
ka ne tokia turtinga"... 

- Šeštą ryto būk pasiruošęs, — 
vėl sudundėjo iš dangaus. 

—„Ką? 


(19 H57 MIN) 

— Ką? Kaip? Kur? Kodėl, galų gale, 
— sujudau. Kabinete stovėjo virši- 
ninkas, kuris, tiesą pasakius, nieko 
nesupranta apie žaidimus, jei tai ne 
LAN ir ne „Call of Duty“. 

— Šešta ryto išvažiuojam, ką pa- 
mMiršai? 

— Em... Tiesa pasakius, nepla- 
navau niekur važiuoti... 

— O komandiruotė į Vokietiją? 

— O tai bus ne poryt? — negalė- 
jau patikėti netikėtai pasisukusia po- 
kalbio eiga. 

— Tai TURĖJO būti poryt. 


— Bet bus šiąnakt. Šeštą ryto 
būni išsivalęs dantis, susišukavęs ir 
su taše dantyse. 

— O gal galima... — bandau lai- 
mę atsisakyti. 

— Ne, negalima, — kaip kirviu 
nukerta — susimatysim už 10 va- 
landų. Gerai išsimiegok. 

Valdžios atstovas pasiima popie- 
rius ir išsinešdina. Sėdžiu suglumęs. 
Į kelionę nutariau pasiimti nešioja- 
ma kompiuterį, tad esu tikras, kad 
šios eilutės „email'u“ pasieks redak- 
ciją, ir tu jas skaitysi naujausiame 
žurnale... Bet kažkaip jaučiu, kad to 
bus mažai... Spaudžiu „logout“ ir pė- 
dinu namo... Žinau, kad dar grišiu, 
ir, kai grišiu, tikrai bus daugiau... 


FLATOUT 


SONIC HEROES 


IMMORTAL CITIES: 
CHILDREN OF THE NILE 


SHADE: WRATH OF ANGELS 
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ZAIDIMŲ MĖNUO 


Palikime NPC anapus „online“ sienos ir tęskime apie žaidimus, gyvenančius tik mūsų kompiuteriuo- 
se ir „nesimaitinančius“ interneto ryšiu :). Čia situacija dvejopa. Pora žaidimų yra „šviežių“, šieme- 
tinių — tai žiaurusis „Baudėjas“, nežinia ko į žaidimų pasaulį pavėlavęs daug labiau, nei pas kino 
žiūrovus. 2005-ųjų derlius užderėjo ir senovės Egipte. Tolimųjų, jau užmarštin nukeliavusių staty- 
bų žaidimų palikuonis, apie dar giliau istorijoje nugrimzdusius valstybės prie Nilo bei jų faraonų 
laikus, pateikia labai įmantria ir sudėtingai perkandamą patirtį. 

Antroji šio klubo pusė — „užsilikę“ iš praėjusių metų pabaigos žaidimai. Iš praėjusių metų prasiskver- 
bė visiškai į „Warcraft“ nepanaši „Electronic Arts“ strategija, leidžianti įlisti kiaurai žemę. Taip pat 
turime nepailstantį viršgarsinį ežiuką, kuris šį karta ne tik kad neaplenkė mūsų PC, bet su savimi 
pasiėmė keleta jam padedančių draugų ir komandų. Turime ir netipiškas lenktynes, ee... kaime! 
Apraibusiems nuo neonais švytinčio pogrindinio miesto pats laikas reabilitacijai gamtoje su griūnančiais 
trantais ir kone sadistiniais pasismaginimais. Na ir dar vienas „įsliūkinęs“ nesusipratimas — veiksmo- 
ne veiksmo, dvasios-ne dvasios, kažkas apie angelus. Žodžiu, viską sužinosite patys. 
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Žaidimą gelbėjančios malo- 
nės yra jo grafika ir puikiai 
subalansuotos rasės. Jei 
mėgstate ilgas stuburus lau- 
žančias kampanijas, čia ra- 
site daug ką veikti, tačiau 
gaila, kad „Black Hole“ ne- 
išplėtojo embrioninių žaidi- 
mo inovacijų, kad pateiktu 
kažką drąsesnio ir mažiau 
imituojančio. 


Matt Peckham, 
„GameSpy“ 
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TRYS PEŠASI, 
PIRWNHIAS LATINVIE 


KAIP VISKAS BUVO 

Pradžioje buvo „Blizzard“. Ir tarė 
„Blizzard“: „Tebūnie „Starcraft“. Ir 
atsirado „Starcraft“. Ir ėmė ilgais 
čiuptuvais raizgyti pasaulį, gaudyti 
aktyvius žaidėjus. Tada „Blizzard“ ta- 
rė: „Tebūnie Warcraft“. Ir atsirado 
Warcraft, ir užaugo iki Warcraft III“. 
Praėjo kiek laiko, ir tarė „Black Hole 
Entertainment“: „Tebūnie „Armies Of 
Exigo“. Ir atsirado „Armies Of Exi- 
go“. Amen. 


KIEK DAUG PONŲ... IR KOKIE 
VISI GRAŽŪS 

„Armies Of Exigo“ galima pavadinti 
nuoširdžiausiai nuo „Warcraft III" nu- 
kopijuotu žaidimo procesu bei pri- 
dėtas keliais ryškiais „Starcraft“ ir 
„Age Of Empires“ akcentais. Pana- 
šumai tiesiog akis bado — tik aklas 
gali nepastebėti. Be abejo, modeliai 
perdirbti (arba, tiksliau, padaryti nau- 
Ji). pritaikyti prie kintančių laikmečio 
salygų, padidėjusių reikalavimų rea- 
lumui, išvaizdai. Modelių veidų, pa- 
rodomų ekrano apačioje, kai užžy- 
mimas konkretus veikėjas, detalu- 
mas visa galva aukštesnis „Warc- 
raft III" — to nepasakysi. Kitas da- 
lykas, kad patys veidai (žmonių, tu- 


riu omeny) kažkokie papilkėję, ma- 
tyt, nuo sunkaus pasakinės fantas- 
tikos amžiaus gyvenimo. Beje, apie 
tą amžių. Yra viskas, kas priklau- 
so: žmonės, elfai, gnomai, orkai, dra- 
konai, ograi... Modelių detalumas tie- 
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vengrų kompanija „Black Hole Entertainment“ nėra plačiai žinoma žaidimų pasaulyje, tačiau visiška naujoke 
jos pavadinti negalima. Ji — „DIGIC Pictures“ kompanijos padalinys kuri dalyvavusi kuriant kompiuterinius 
efektus ne vienam garsiam filmui, pavyzdžiui, „Terminator 3“. Be to, „Black Hole Entertainment“ darbuotojai pasirodo esą 
įžymiojo strateginio žaidimo „Starcraft“ fanatai... Teko girdėti, jog „Armies Of Exigo“ — gryna „Warcraft Ili“ kopija, tačiau kažkas 
traukė išbandyti šį žaidimą. Kažkokia gero žaidimo nuojauta. 


siog stulbina. Veikėjai juda labai na- 
tūraliai, ogro nublokštas žmogeliu- 
kas oru nulekia toli į šalį (tas matyta 
„Age Of Mythology“), kirsdamas me- 
di, darbininkas skleidžia garsus, aiš- 
kiausiai parodančius, kad jis išties 


REVIEW CLUB 


dirba, o ne šiaip vaidina. Medžiai siū- 
buoja vėjyje, negana to, net jų še- 
šėliai juda kaip priklauso. Žemės pa- 
viršius taip pat labai detaliai padary- 
tas, iki mažiausių smulkmenų. 


KUR DU PEŠASI, ATEINA 
TREČIAS 

Strategija negali apsieiti be kon- 
flikto. Konfliktui reikalingos konflik- 
tuojančios pusės. Dvi. „Starc- 
raft“, o vėliau ir „Warcraft III“ ma- 
tėme, kad sėkmingai gali kovoti ir 
daugiau priešiškų stovyklų. Ir ne- 
būtinai viena prieš kita, nesantai- 
ka tvyro ir kažkurios jėgos viduje. 


„Armies Of Exigo“ šiuo atžvilgiu įA4 
nėra nieko naujo. Pradinės dvi ne- * 


sutaikomos jėgos grumiasi dėl iš- 


gyvenimo. Žmonių rasę atstovau- 


ja Imperija, vienijanti žmones, 
šviesiuosius elfus bei gnomus, 


o jiems oponuoja Pabaisų Orda wr 
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(Beast Horde), po kurios vėlia- 
va susibūrė ograi, troliai ir drie- 
žažmogiai. Tradiciniam karui su- 
trukdė netikėtai įsikišusi galin- 


| 


jei prisiminsime, kad daugelio žai- 
dėjų režimas leidžia kartu žaisti 
12 žmonių. 


GYVENIMAS KARO SĄLYGOMIS 
Žaidimo procesas labai primena 
„Blizzard“ garsenybes. Tai matosi 
jau iš meniu apiforminimo. Vieno 


ga trečioji jėga — Kritusieji "Duj 
(The Fallen). Tai nėra visiškai Nr 


tikslus pavadinimas, nes jų dau- 
guma sudaro ateiviai iš kito ma- 
tavimo, kurie savo priešus verti- 
na kaip medžioklės laimikį. Ši ra- 
sė nieko prieš priimti į savo gre- 
tas panašaus mastymo sutvėri- 


4 i 4 . k 
mus: gigantiškus nariuotakojus 1. 
demoniškas gelmių būtybes, tam- + 7 


siuosius elfus ir net žmones, to 
nusipelnusius. Kiekviena rasė 
gali turėti iki 200 vienetų, o 
tai jau tikrai nemažai. Ypač 
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žaidėjo kampaniją sudaro 36 lygiai 
— po 12 užkiekvieną rasę. Savai- 
me suprantama, kad teks paeiliui 
pakovoti už viena tauta, paskui gau- 
site teisę valdyti kitą, o galiausiai 
trečią. Misijų pradžiose, eigoje ar 
gale pasirodo vaizdo intarpai, klai- 
kiai primenantys trečiajį „Warc- 
raft“. Šiaip jie labai naudingi, jei gi- 
linatės į siužetą, tačiau ilgainiui nu- 
sibosta. O jų išties nemažai. Kai 
kuriose misijose keliamos užduo- 
tys vystytis ekonomiš- 
kai, rinkti resursus 
(mediena, auksas 

A bei deimantai), sta- 
4 tyti namus, kitų 

A pagrindas — kova. 

| Bus tokių lygių, kur 

su pradžioje duo- 
| tais kareiviais turė- 
J site pasiekti tikslą, 
neturėdami bazės, o 

tuo pačiu ir pastipri- 
nimo. Tiesa, paprastai 
pakeliui ką nors išlaisvin- 
site ar sulauksite kitokių 
netikėtų pagalbininkų papil- 
dyti būriui. Bus ir užduočių 
— išsilaikyti nurodyta laiko truk- 
mę. Ir, patikėkite, šios tik- 
rai nepasirodys 
Ilengviausios. 
Kaip ir nieko 
naujo 
strategi- 
joms realia- 
me laike. Pagrindinis „Armies Of 
Exigo“ skirtumas nuo kitų žaidimų 
— požemiai. Čia veiksmas vienu 
metu vyksta paviršiuje ir po žeme, 


tam net numatyti du atskiri žemė- 
lapiai. Galite įvesti kareivius į po- 
žemi, nukeliauti juo gera kelio ga- 
balą, ir išlysti visiškai kitoje vietoje 
į paviršių. Kai kur kitaip tiesiog ne- 
galėsite. Maža to, žaidimas leidžia 
sprogdinti užtvankas ir taip užtvin- 
dyti požemius, iššaukti žemės dre- 
bėjimus, lavos išsiveržimus, taip 
užpilant viršutinį pasaulį. Šis mo- 
mentas nepakartojamas. Nenu- 


"PANAŠUMAI | 
TIESIOG AKIS BADO - 
TIK AKLAS GALI 
„| NEPASTEBĖTI. | 


stebsiu, jei netrukus išeisiančios 
strategijos turės analogiškas sa- 
vybes. Juk kas gera, greit paplin- 
ta. Be abejo, tai pareikalavo gero 
varikliuko ir nuostabaus fizikos at- 
likimo. „Black Hole Entertainment“ 
su šiuo uždaviniu susidorojo pagir- 
tinai. Beje, požeminis pasaulis su- 
jaukia tradicinę taktiką — „apsista- 
tau bokštais ir nieko nebijau“. Da- 
bar priešas gali pasirodyti tiesiog 
bazės viduje. 

Balansas atidirbtas, kaip įpras- 
ta „Blizzard“ — pakankamai nevie- 
nodos rasių galimybės, tačiau ben- 
dras pajėgumas apylygis. Pavyz- 
džiui, Imperijos vienetai savo pa- 
tirtį kelia individualiai, o Kritusieji 
kaupia patirtį bendrai. Kai priren- 
ka jos kiek priklauso, iškart pastip- 
rėja visa armija. Kiekviena rasė tu- 
ri specifinius vienetus su unikaliais 
sugebėjimas. Vieni gali keisti že- 
mės reljefa, kiti rausti tunelius, su- 
kelti akmenų griūtis ir t.t. Užžy- 
mėjus atskira vienetą, parodoma 
jo savybės: smūgio stiprumas, at- 
sparumas, specialiosios savybės, 
laikinos savybės ir nuopelnai mū- 
šyje. Už pasiekimus kovoje pride- 
damos žvaigždutės prie modelio, 
veteranai iškart pastebimi. Taigi, 
šiame žaidime patirtį kaupia ne tik 
herojai, kaip buvo „Warcraf III“, bet 
ir paprasti eiliniai kareivėliai. Pa- 
siekę trečiąjį lygi, kovotojai įgauna 
auras, teigiamai veikiančias arti- 
miausiai stovinčius bendražygius. 
Žinoma, eilinio žmonių pėstininko 
vis tiek neišugdysite stipresniu už, 
tarkim, ograą. Herojai neturi tokio 
išskirtinio svorio ir ryškių sugebė- 
jimų, kaip tai buvo „Warcraft III“. 

Kaip minėjau, kiekviena rasė gali 
sau leisti išlaikyti 200 vienetų. To- 
kią kompanija nelengva vesti į mūšį, 
pabandykite įsivaizduoti tai „Warc- 
raft Ill“. Todėl „Armies Of Exigo“ nu- 
matytos ne tik kontrolinės grupės, 
bet ir super grupės, į kurias galima 
įtraukti iki dešimties standartinių bū- 
rių (kiekvienoje grupėje gali būti iki 
15 karių). Super grupės pažymimos 
funkciniais klavišais. 

Savito pasaulio kūrimui „Armies 
Of Exigo“ turi nuosava redaktorių. 


ALAVINIAI KAREIVĖLIAI IR JŲ 
DĖŽUTĖS 

Žaidimo vienetų kiekis, jų įvairo- 
vė, savybės kelia pasigėrėjimą. 
Vien tik pagrindinių kovinių viene- 
tų kiekviena rasė turi beveik po 
dvidešimt. Be to, kiekvienas nar- 
suolis gauna patirties taškus. Ir 
jei Imperijos (t.y. žmonių) darbuo- 
tojai Mums gana suprantami ir 
bent iš dalies įprasti, tai to išties 
negalima pasakyti apie Pabaisų bei 
Kritusiųjų atstovus. Taip, daug kas 
paimta iš „Starcraft“ ir „Warc- 
raft“, tačiau visą modelių išvaiz- 
dą, pavadinimus, sugebėjimus juk 
reikėjo sukurti. O dar balanso iš- 
laikymas. Negaliu nesižavėti. Pa- 
našiai galima pasakyti ir apie pa- 
status — įvairiausios išvaizdos, 
įvairiausios paskirties. Jų rūšių 
kiekviena rasė taip pat turi 15 - 
20. Ir, aišku, išskirtinė klasė - 
herojai - kaip gi be jų. Žmonės, 
papildomai prie „tradicinių“ hero- 
jų dar turi vadinamuosius „čem- 
pionus“. Neapsirikite, tai ne spor- 
tininkai. 


KALNAI KELMUOTI, 
PAKALNĖS NUPLIKĘ 
Vienintelis priekaištas grafikai - kai 
kur tose vietose, kur uolos „dygs- 
ta“ iš žemės, matyti ryškūs balti 


PAGRINDINIS 
„ARMIES OF 
EXIGO“ 
SKIRTUMAS NUO 
KITŲ ŽAIDIMŲ - 


„Underg- 
round2“, bus 
nelengva, ta- 
čiau be to juk 
visiškai nesun- 
ku apsieiti. Tur- 
būt taip padary- 
ta specialiai, 
kad žaidėjams 
neatsirastų 


tėjusiems „internetininkams“ turė- 
tų būti sunkoka persiorientuoti. 


Išvada: Tai geras pavyzdys to, 
kaip paimamos svetimos mintys, ge- 
riausi išbandytų žaidimų niuansai, pri- 
dedama trupinėlis savo idėjų, viskas 
išmaišoma ir iškepamas naujas py- 
ragas... tfu, žaidimas, kuris išties 
vertas dėmesio, o ne tiesiog eilinis 


POŽEMIAI. | J 
manija slaptai 
stebėti kitus žmo- 
brūkšniukai. Priekaištas kamerai nes. Dl trūkumas 
- neimanoma pritraukti vaizdo - pasitaiko, kad dar- 
tiek, kad įdėmiai apžiūrėti veikėja bininkas, nukirtęs me- 
iš arti. Ir šiaip kameros valdymas dį, nepradeda kirsti kito, 
gana ribotas. Tiems, kas mėgsta augančio ne taip jau toli nuo 
su kamera vairuoti kaip mašina kirtimo vietos, o lieka stovėti kaip 


silpnas originalų atspindys. Revoliu- 

kuo Cingų naujienų žaidime nedaug, ta- 
las, Kį- čiau Žaisti išties smagu. Beje, tai 
taip sa- aiški užuomina „Blizzard“, kad me- 
tas atsibusti ir pamąstyti apie nau- 
joviškesnį „Warcraft“, nepaisant, 
kad „World Of Warcraft“ graibstyte 
graibstomas. Teisybės dėlei reikėtų 


kant, gabiai 
pasinaudoja 

situacija atsi- 
pūsti, kol viršinin- 


kas nemato. Juk ir 
tikri darbininkai taip daro. Ir dar 
ne taip. Taip, kad realumas stul- 
binantis. Garso problema - pir- 
mMiausiai išgirsti medžio griuvimo 
šnaresį, 0 tik po geros pauzės nu- 
virsta pats medis. Ir ko gero, vis- 
kas. Daugiau didesnių priekaištų 
nera. Net darbininkai neužstrin- 
ga tarp pastatų. Veikėjai greičiau 
praeina, kur nepraeinama, nei už- 
kliūna. 


SU DRAUGAIS 

Daugelio žaidėjų režimas, kaip mi- 
nėjau, suteikia galimybę žaisti iš- 
kart dvylikai žaidėjų. Jame numa- 
tyti keturi režimai: „Melee“, „Are- 
na“, „Mission“ ir „Free-For-All“. 
Požeminio pasaulio egzistavimas 
ypač stipriai pasijus būtent žmo- 
gui žaidžiant prieš žmogų, užkie- 


pastebėti, kad „Warcraft“ vis tiek 
neužmiršiu ;). PS] PG 


PCK Mag VERTINIMAS 
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GRAFIKA 


GARSAS 
Kai kurie vienetai lakai gražiai aikčioja mirdami 


VALDYMAS 
Įyrastas „Warcraft“ +5ujer grupės 


SIUŽETAS 


Tradicinis „Iantasy“ pasaulio siužetas, su gana įmantriais 
„Warcralt“/„Starcraft" dvasios vingiais 


GALUTINIS 


ga 


Nepaisant svetimų idėjų, įdomus 
Zaidimas 
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TU RI U prisipažinti, kad esu gana skeptiškai nusiteikęs kompiuterinių žaidimų, sukurtų 

pagal kino filmus, atžvilgiu. Labai dažnai tai būna menkaverčiai produktai, 
bandantys uždirbti savo kūrėjams keletą dolerių vien tik garsaus vardo dėka. Kažko panašaus 
tikėjausi ir prieš pradėdamas žaisti „Baudėja“ („The Punisher“), sukurtą pagal to paties pavadinimo 
filmą, ne taip seniai rodytą kino teatruose. Maniau, kad žaidimas nepasiūlys nieko įdomaus, 
išskyrus pavadinimą. Laimei, klydau. 


„The Punisher“ 


www .thg.com/punisher 
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FELIX 


tiek filmo, tiek žaidimo herojus Fren- 
kas Kastlas (Frenk Castle) yra bu- 


su padėtimi, kai miestą valdo mafi- 
ja, Frenkas pradeda savo žiaurų 


LTUJA 12846 irek- 256 MBI 
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kerštą — jis ima persekioti ir kovoti 
su pavojingiausiais nusikaltėliais, sa- 
vo kelyje palikdamas tik didžiules sa- 
vo priešų lavonų krūvas. 

Žaidimas prasideda įžanginiu fil- 
muku, kur rodoma, kaip Frenkas 
be vargo susidoroja su keletu 


vęs slaptasis agentas, kuriam teko 
patirti daug nusikaltėlių grupuočių 
skriaudų. Nebegalėdamas taikstytis 


Mačiusieji šį filma, tikriausiai jau įsi- 
vaizduoja, ką jiems teks žaidime veik- 
ti. Galima priminti, kad pagrindinis 


„Punisher“ yra geras žai- 
dimas, tačiau tikrai ne vi- 
siems. Jei jūsų „nepakrau- 
na“ ekstremalus žiauru- 
mas, tada rekomenduoju 
laikytis nuo jo atokiau. Jei 
esate iš tų, kurie turi ju- 
moro jausmą apie šiuos da- 
lykus, tada žaidimas tikrai 
jus pralinksmis savo bru- 
talumo puota. Komikso fa- 
nai taip pat turėtų paban- 
dyti šį žaidimą, pagarba 
Marvel visatai čia tikrai 
jaučiama. 


C. Radtke, 
„UnderGround Online“ 
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mafijos pasiuntinukų, tačiau iš 
karto po to yra suimamas polici- 
jos. Policija, be abejo, nepritaria 
žiauriems Frenko keršto meto- 
dams, todėl jis patenka į kalėji- 
ma. Ten jis pasakoja detektyvams 
apie savo paskutinius nuotykius: 
kaip svečiavosi zoologijos sode, 
kaip įlindo į karsta ir išgasdino žu- 
vusio nusikaltėlio giminaičius, ar 
kaip sudorojo viena ar kitą mafi- 
jos vadeivą. Beveik visas žaidimas 
(išskyrus pačią paskutinę misija) 
ir susideda iš šių pasakojimų bei 
prisiminimų, tačiau juose Frenką 
ir jo veiksmus kontroliuojame 
mes — žaidėjai. 


Po tokios įžangos pirma karta at- 
siduriame žaidimo meniu. Jis yra tik- 
rai originalus ir įdomus. Esame 
Frenko bute, kuriame prieš pradė- 
dami misijas turime įvairių užsiėmi- 
mų. Čia yra ginklų spinta, kur gali- 
ma apžiūrėti visą žaidime esančią 
ginkluotę. Apie kiekviena modelį 
Frenkas gali trumpai papasakoti ir 
paaiškinti, kuo jam patinka ar nepa- 


- 


PIRMAS IR PATS DIDŽIAUSIAS 
NEMALONUMAS - 


da juos kažkodėl vertina labai nepa- 
lankiai :)), savo priešų nuotraukas ar 
tiesiog įvairius paveiksliukus žaidimo 
tematika. Taigi pertraukose tarp mi- 
sijų tikrai bus ka veikti. 

Tačiau, be abejo, žaidimas yra ne 
apie malonius pasisėdėjimus savo bu- 
te. Vos pradėjus žaisti, laukia pirmas 
ir pats didžiausias nemalonumas — 
„The Punisher“ tragiškai panašus į 


— 
„THE PUNISHER“ 


, TRAGIŠKAI PANAŠUS Į „MAX PAYNE“ | 


tinka vienas ar kitas ginklas. Pra- 
džioje viskas dar yra užrakinta, to- 
dėl tenka varvinti seilę, žiūrint į įspū- 
dingus automatus, o savo rankoje 
laikant tik mažytį pistoletą. Na nie- 
ko, per šešiolika žaidimo misijų spė- 
sime pašaudyti jais visais. 

Frenko bute taip pat galima už už- 
dirbtus taškus (kaip jie uždirbami, pa- 
pasakosiu vėliau) įsigyti pasitobulini- 
mų pačiam veikėjui bei ginklams, pa- 
vyzdžiui, galimybę neštis daugiau šo- 
vinių arba geresnius šarvus. Taip pat 
galima peržiūrėti laikraščių antraš- 
tes apie įvykdytus mūsų žygius (spau- 


„Max Payne“. Žaidimo atmosfera, 
niūrios spalvos, vaizdas iš trečio as- 
mens ar net herojaus elgesys ir ap- 
ranga smarkiai primena minėta hi- 
tą. Makso mėgiamas „bullet-time“ re- 
žimas čia pakeistas į „slaughter mo- 
de“, bet jo esmė lieka ta pati — ak- 
tyvavus režimą, vaizdas sulėtėja, ir 
mūsų herojus tampa beveik nepa- 
žeidžiamas. Skirtumas toks, kad 
Frenkas tuo metu paslepia ginklus ir 
priešus naikina tik peiliais. 

Tiek to. Pamirškime apie „Max 
Payne“ egzistavima ir žaiskime to- 
liau. Pažiūrėkime, ar „The Punis- 


her“ gali pasiūlyti ka nors naujo. 
Čia žaidimas turi kuo pasigirti. 
Svarbiausia — naujos galimybės 
pasirinkti kovos su priešais kelią. 
Be įprastų ir visiems žinomų su- 
sišaudymų yra ir nauji pasirinki- 
mai — „staigus nužudymas“ 
(„guick kill“) ir priešų tardymas. 
Šiomis pramogomis galime 
džiaugtis, priėję prie būsi- 

mos aukos ir paspaudę 
atitinkamą mygtuką savo 
klaviatūroje. Pasirinkę 

„staigų nužudymą“, ga- 

lime stebėti trumpa 

sceną, kaip Frenkas at- 

sikrato eilinio varžovo. 

Būdų, kaip tai padary- 

ti, pagrindinis herojus žino 

įvairių ir gana linksmų. Pa- 


Udesaos I Playstation o JĮ PC co-now Įe-16, 


vyzdžiui, jis atiduoda priešui į ran- 
kas savo ginkla, o kol šis nuste- 
bintas tokio elgesio žvalgosi į ša- 
lis, peiliu perrėžia jam gerklę. Žo- 
džiu, jei teko susidurti su „Man- 
hunt“, įsivaizduojate kaip kas. 
Dar daugiau įvairumo suteikia nu- 
sikaltėlių tardymas. Vėlgi, priartėję 
prie priešo, spaudžiame mygtuką (tik 
šikart ne „ą“, o „e“), ir blogiukaą pa- 
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gavęs, Frenkas prisitrauks jį artyn 
ir, tvirtai laikydamas už kaklo, pri- 
spaus prie savęs. Tuo metu buvęs 
priešas pavirs į gyvus šarvus. Jei 
aplink vyks susišaudymas, Frenkas 
jo kūnu dengsis nuo skriejančių kul- 
kų. Deja, vargšelis kulkoms yra labai 
neatsparus, todėl apsauginę funkci- 
ją atliks trumpai — jo partnerių šū- 
viai pribaigs jį gana greitai. 


REUIEW CLUB 


Jei aplink priešų nebėra ir niekas 
nebetrukdo akis į akį kalbėtis su vie- 
nu iš tokių „pačiuptųjų“, galima pra- 
dėti tardymą. Vėl paspaudę reikia- 
mą mygtuką, pasirenkame kankini- 
mo būda ir klausiame, ką mūsų pa- 
šnekovas gali pasakyti. Jei šis atsi- 
sako bendrauti, Frenkas po kelių se- 
kundžių smaugimo ar grasinimo gin- 
klu jį greit įtikina. Pavykus priešą iš- 
tardyti, gaunama nemaža nauda — 
kartais už tai Frenkui pridedama gy- 
vybės, o kai kurie „pašnekovai“ su- 
tinka netgi mums padėti — nurodo, 
kur rasti ginklų arba nukreipia savo 
partnerių dėmesį, ir taip palengvina 
mūsų užduotis. Žinoma, jei mano- 
te, kad apsieisite be pagalbos, iš- 
tardę nusikaltėlį, galite jį tiesiog pri- 
baigti. 


'" PASIRENKAME KANKINIMO BŪDA IR 


už priešų naikinimą uždirbinėjame 
retame veiksmo žaidime. Už kiek- 
vieną Iš kelio pašalinta varžovą gau- 
name tam tikra kiekį taškų, priklau- 
somai nuo savo veiksmų. Tardy- 
mai arba „staigios mirtys“ neša ne- 
mažą pelną, o žudydami priešus 
vis tuo pačiu ginklu, taškų gausi- 
me vis mažiau. Jei pavyksta nužu- 
dyti penkis nusikaltėlius ir pačiam 
išvengti bet kokių sužeidimų, už- 
dirbame „combo“ — surinkti taš- 
kai dvigubinasi. Išguldžius dar pen- 
ketuką — taškų daugiklis padidėja 
iki trijų. Taip galima tęsti gana ilgai 
ir surinkti įspūdingas sumas. Aiš- 
ku, jei pavyks likti nesužeistam. 
Misijos pabaigoje už gautus taš- 
kus esame apdovanojami aukso, 
sidabro arba bronzos medaliais. 


KLAUSIAME, KĄ MŪSŲ PAŠNEKOVAS 


L GALI PASAKYTI. 


Smagu, kad šios veiksmo žaidi- 
muose naujos funkcijos neapsun- 
kina valdymo — viskas atliekama 
tik dviem papildomais mygtukais. 
Bet yra nemažas minusas: tardy- 
mo Metu, norint priversti prieši- 
ninką kalbėti, reikia greitai judinti 
pelę į šonus arba aukštyn - že- 
myn. Kartais tai būna labai nepa- 
togu, nes pernelyg greitas trūkte- 
lėjimas gali pribaigti „pašnekovą“, 
o stengdamiesi dirbti iš lėto, su- 
gaištame nemažai laiko. 

Paskutinis žaidimo ypatumas — 
taškų rinkimas misijų metu. Žino- 
ma, tai nėra naujovė, bet taškus 


Medalio spalva priklauso nuo su- 
rinktos taškų sumos: uždirbti 
bronzą yra visai nesunku, dėl si- 
dabro teks šiek tiek pasistengti, 
o auksas prieinamas tik aukščiau- 
siame sudėtingumo lygyje, ir dėl 
jo teks gerokai pavargti, ypač pas- 
kutinėse misijose. Sumanymas — 
už nužudymus žaidėją apdovanoti 
taškais — yra gal kiek vulgarus, 
bet tenka pripažinti, kad noras už- 
dirbti „auksa“ kartais-gerokai pa- 
gyvina šiaip jau nuobodoka ir be- 
sikartojantį žaidimą. 

„The Punisher“ grafika atrodo 
silpnai. Pagrindinis herojus atro- 
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do puikiai, bet dirbdami su aplin- 
ka ir priešų modeliais, dizaineriai 
nepersistengė. Nejučia vel paly- 
giname „Baudėja“ su „Max Pay- 
ne“ ir pripažistame pastarojo pra- 
našumą. Prisiminus, kad jis išleis- 
tas jau gana seniai, žiūrint į „The 
Punisher“, pasidaro dar liūdniau. 

Priešingai nei grafika, pagyrimų 
nusipelno žaidimo įgarsinimas. 
Frenka įgarsino Tomas Džein (Tho- 
mas Jane] — aktorius, atlikęs pa- 
grindinį vaidmenį to paties pava- 
dinimo kino filme. Taigi geriau tur- 
būt negalima ir norėti. Kitų veikė- 
jų balsai taip pat atlikti be prie- 
kaištų, ir klausytis iš jų burnų 
sklindančius keiksmažodžius visai 


smagu. Muzika šiek tiek nuvilia. 
Nors parinkta ji neblogai, bet gar- 
so takelis pernelyg trumpas, to- 
dėl labai greitai spėja atsibosti. 
Pabaigos žodis. Žaidimas nėra 
prastas, bet jūsų kietuosiuose 
diskuose gyvens, tikriausiai, neil- 
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gai. Sužaidus iki galo, vargu, ar 
norėsis visą Frenko kelia kartoti 
iš naujo, nebent norėsite gauti 
medalį, kurio anksčiau nepavyko 
uždirbti. Papildomi režimai, atra- 
kinami perėjus lygi, tik trumpam 
nutolins „uninstall“ procesą. „The 
Punisher“ kūrėjai turėjo neblogų 
idėjų, bet nesugebėjo jų iki galo 
išnaudoti. Gaila, žaidimas galėjo 
būti geresnis. |PG) 


„Baudėjui“ labai daug duoda 
aprašytos naujovės. Jos 
gerokai pagyvina vidutinišką 
žaidimą ir smarkiai kilsteli jį bei 
jo įvertinimą aukštyn 


FLATOUT 


PlayStation 


NUOTVYKIAI 
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VISI 


automobiliai nerangiai išsirikiavo prie starto linijos. Vėl tas nelemtas laukimas.. 


„ Aplinkui 


tyliai burzgia varikliai, susierzinę vairuotojai nerimastingai spaudžia rankose vairą. 
Štai — iš vienos mašinos varva benzinas... Et, kam tai rūpi? Kai būsite pasiruošęs, paspauskite 
„enter“. Ačiū. Prasideda iki kaulo igrisęs skaičiavimas iki trijų ir... visos mašinos tiesiog „rauna“ 
iš vietos, už savęs palikdamos didžiausius smėlio debesis. 


„FlatOut“ 


www flatoutgame.com 


| KūkėJas:| „Bugbear“ 

| LEiDĖJAS:! „Empire Interactive“ 
|DaTa: | 2004-11-05 
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te, kad taip nelauktai „iškrapštėme“  monės. Mašinas jums duosime 


REIKALAVIMAI SISTEMAI | 


LTU 256M6 (rek. 512MB1 
| Video: | 64MB (rek. 128MB) 
| HDD: | 1,5 GB 


Zaidimas mane gan sužavė- 


jo. Jis nėra „seksualus“, ta- | 


čiau yra kitoks ir siūlo ne- 


įprastą kampą šiame per- | 


grūstame lenktynių žanre. 


Greitas „paimk ir žaisk“ ar- | 


kadinis jausmas sumaišytas 
su tikru poreikiu spręsti, 
jausti ir susikaupti. Jis gali 
būti per daug erzinantis ir 
neteikiantis atpildo, tačiau 


man svarbu tai, kad jis su- | 


teikia fiziką ir pastovų iššū- 


ki, kuris visad gaivus ir „ne- | 


įvaldytas“. 


Masonic Dragicoot, 
„GameCell“ 


Lenktynių žaidimai visuomet buvo įdo- 
mūs ir gana populiarūs. Mėgstan- 
čių palenktyniauti atsirasdavo visa- 
da, tik ne visos firmos geba pateikti 
išbaigtą ir kokybišką kūrinį. Taip I|- 
gainiui ryškiausia pozicija užėmė „EA 
games“, prieš kiek laiko išleidusi jau 
net aštuntaja „Need for Speed“ dalį 
„Underground 2“. Taip žmonės pri- 
pranta prie žaidimo, o kūrėjų gru- 
pei ima jausti pasitikėjima ir padė- 
ką. Todel kartais žaidėjai gali ir ne- 
pastebėti, kad išėjo koks naujas žai- 
dimas, kurtas tokios negirdėtos fir- 
mos, kaip, pavyzdžiui, „Bugbear“. 
Nors, ką gali žinoti... 


SVEIKI ATVYKĘ Į KAIMĄ! 

Taigi galite pasveikinti šalia sėdintį 
kaimyną su laiminga ir vykusia kelio- 
ne. Taip, pagaliau jūs čia. Ach, ne- 
kreipkite dėmesio į prieš jus stovintį 
surūdijusį metalo laužą. Prašom 
paskui mane. Kaip žinote, jūs buvo- 
te išrinkti iš daugelio kitų. Atleiski- 


jus iš Bayview miesto. Organizato- 
riai labai atsiprašo, jei nebuvote bai- 
gę deramai „tiuninti“ savo automo- 
bilio, bet čia to nereikės. Ne, nerei- 
kės ir pačios jūsų transporto prie- 
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mes. A, stenkitės neužkliudyti jokių 
malkų, rastų, tvorų ar dar kokios 
mūsų atributikos. Organizatoriai ir 
remėjai nelabai kaip nusiteikę finan- 
siniu atžvilgiu. Taip taip, prašome už- 
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REVIEW CLUB 


eiti vidun. Prieš rytojų turite gerai 
Išsimiegoti, užpildyti anketas ir pa- 
valgyti. Įspėjame, čiužinių skaičius 
ribotas, todėl kažkam teks miegoti 
ant grindų, o ir maisto visiems ne- 
užteks. Bet juk jūs žinojote, kur va- 
žiuojate. 


IR NĖRA KO STEBĖTIS. 

Labas rytas visiems! Matau, tams- 
ta, nekantraujate. Palaukite, koks jū- 
sų vardas? A, tiesa. Gerai, jums 
čionai. Prašome sekti paskui ma- 
ne. Taip taip, neskubėkite. Pradžio- 
je prašome išsirinkti automobilį. At- 
siprašau, pone, ko stebitės ? Kol 
kas negalime duoti geriausių auto- 
mobilių, taip kadangi kaip nesame 
įsitikinę jūsų sėkme ir profesionalu- 
mu. Pone? Norėčiau paklausti, ko- 
dėl jau dvi valandas stovite lyg sta- 
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bo ištiktas? Prašome pasiimti nori- 
mą mašina! Kaip sakote? A, čia ne 
mašinos. Na ir prajuokinote. Gerai, 
metas judėti. Kadangi jūs čia naujo- 
kas, supažindinsiu jus su taisyklė- 
mis. Galite pradėti lenktyniauti, gali- 
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21 lenktynes, pereisite prie auksi- 
nės taurės. Jos čempionatą suda- 
rys 15 lenktynių. Žinoma, po kiek- 
vienos pergalės rūpestingai suskai- 
čiuosime ir jums atiduosime pinigė- 
lius — tinkamai atsilyginsime. Bet, 
savaime aišku, turėsite atvažiuoti pir- 
mas. Klausiate, ko šypsausi? Ne, 
nieko. Tiesiog įdomu bus pamatyti 
tą jūsų entuziazmą po poros dienų. 


GIRLS JUST WANT... 
Visų pirma, nustebau, kad prieš 
lenktynes visų veidai kažkokie nena- 
tūralūs, surūgę, tartum išsunkti... 
inoma, ir aš neatrodžiau „blizgan- 
čiai“, stovėdamas prie savo „tran- 
to“... O, kad jūs pamatytumėt, ko- 
kiais „trantais“ mus „apginklavo“... 
Vienam mano varžovui net variklis 
iškrito lauk! Siaubas. Kai solidžiai ir 


kompetentingai atrodantys ponai at- 
važiavo į Bayview ir mandagiai pa- 


siūlė laikinai palikti „underground 'inių“ * 


lenktynių lyga, prieš akis mosikuo- 
dami realiais, žaliais pinigėliais, abe- 
jingo neliko nė vieno. Keista, bet at- 


MEDI IR TIESIOG STULBINAMU GREIČIU 


A IŠLĖKĖ PRO MAŠINOS LANGĄ 


te pradėti pereidinėti „bonus'ines“ 
užduotis, galite užsiimti automobi- 
lio „Hiuning'avimu“ ir galite peržvelgti 
savo asmenines statistikas. Na, 
ko gi stovite išsižiojęs ? Vakarie- 
nei, kaip sakoma mūsų kaime, rei- 
kia užsidirbti. .. 


GO RACE 

O, matau, išsirinkote gana nepras- 
tą automobilį. Malonu. Dabar, kaip 
supratau, jau ruošiatės pirmoms 
lenktynėms. Gerai. Leiskite jus su- 
pažindinti su jų tvarka. Visų pirma, 
turėsite pereiti bronzos taurės čem- 
pionata. Jį sudaro 9 lenktynės. Įveikę 
Ji, pereisite prie sidabrinės taurės 
čempionato. Jį sudarys jau 12 lenk- 
tynių. Ir, galiausiai, perėję ir laimėję 


važiavus čia, viskas pasirodė kur kas 
kitaip, negu mums pasakojo tie gra- 
žūs, spalvoti bukletai... Dar keisčiau, 
čia yra netgi merginų. Tikrai skaudi- 
na ta mintis, kad dabar turėsiu būti 
atsakingas už kokios ir taip nusikal- 
tusios merginos pralaimėjimą... 


„„TOBEAT THE BOYS 

Bet po pirmųjų trijų lenktynių tikrai 
susimąsčiau. Vos prasidėjus pirmo- 
sioms mano lenktynėms, nesunkiai 
aplenkiau kai kuriuos „prasčiokėlius“, 
atvykusius iš „sūriausių“ miesto kam- 
pelių... Paskui sekė gana kebli dvi- 
kova, bet ir ją įveikiau. Galiausiai iš- 
siveržiau į priekį, tačiau mane prisi- 
vijo viena iš merginų. Hm, po tokio 
žaidimo kaip „Mashed“, jau žinojau, 
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ka daryt. Jokio gailesčio. Tačiau, ne- 
patikėsit, po menko susistumdymo 
Ji įsirėžė į medį ir tiesiog stulbinamu 
greičiu išlėkė pro mašinos langa(!). 
Maža to, ore ji vartėsi kaip koks gu- 
minis čiužinys, įvilktas į žmogaus kos- 
tiumą. Paskui labai „gražiai“ nusilei- 
do galva ant žemės... Aš ją tikrai 
užjaučiau, kol... galų gale pats pra- 
dėjau skraidyt, kaip koks „guminu- 
kas“. Pojūčius ir pasekmes komen- 
tuoti atsisakau... 


RELAX 

Labas rytas! Hm, šiandien atro- 
dote kiek nusiminęs. O, nesirūpin- 
kite. Matau, pats metas jus paly- 
dėti į mūsų „bonus“ arenas. Čia, 
kaip mes vadiname tarp kolegų, 
lengvam „relax'ui“. Tik, aišku, 


-nepersistenkite. Šioje rungtyje ne- 


bus jokių priešų, jokių kliūčių, tie- 
siog viskas jūsų fiziniam pasiruoši- 
mui. Taip taip, išgirdote teisingai 
— jūsų pasiruošimui, ne automo- 
bilio. Jau pasirengęs ? Labai ge- 
rai. Kaip visada, prašome sekti 
paskui mane. Įspūdžius galėsite 
papasakoti ryt ryta... 


KAS AUKSU ŽIBA... 

O... Tai pasilinksminsim, pamaniau, 
pamatęs milžiniška arena, kurią visi 
vadino „bonus'u“. Keista, kodėl ji bu- 
vo tokia pustuštė? Greitai supratau. 
Pasirodo, čia sadomazochizmo vaka- 
rėlis. Pirmoji rungtūs: įsivažiuojate kiek 
tik galima greičiau vien tam, kad pas- 
kui, atsitrenkus į siena, išlėktumėte 
pro langa. Organizacijos darbuotojai 
suskaičiuos, kiek metrų nuskridote. 
Labai smagu, ar ne? Antra rungtis: 


' PRAŠOME PASIIMTI | 
NORIMĄ MAŠINA! 
KAIP SAKOTE? A, 

, ČIA NE MAŠINOS. | 


privalote išvystyti ypatingai didelį grei- 
ų, kad išlėktumėte aukštai į orą, ir tik 
tada turite „šauti“ iš automobilio, kad 
peršoktumėte kokią 80 metrų kartų. 
Nuostabu. O įsivaizduokite, kas lau- 
kia dalyvio po to? Na žinoma, dar bus 
„bulių lenktynės“ ir dar keletas išban- 
dymų. Gal aš jums nepasakosiu, ne- 
noredamas atimti šito „malonumo“... 
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„„RYT PAVIRS Į NIEKĄ 

Aha, štai ir jūs! Šiandien gavome 
ypatinga pasiūlymą „tiuningo“ srity- 
je. Prašome vidun. M? Ko visi tokie 
nustebę? Cha, tikėjotės nuostabių 
spoilerių, vinilų, bamperių, garso sis- 
temos ir dar bala žino ko? Na jūs ir 
juokdariai. Prašome rinktis: „engi- 
ne“, „drivetrain“, „exhaust“, „suspen- 
sion“, „tires“, „body“... Kažkas ne- 
patinka? Gerai, eikit ir skinkit per- 
gales su savo dabartiniais „eržilais“. 
Na štai, protingas sprendimas. Au- 
tobusai čia nesilanko, todėl nesirū- 
pinkit, uždirbti pinigai šioje situacijo- 
je nepadės. Ir nusiimkite tuos mar- 
gaspalvius apdarus! Štai suplėšyti 
džinsai, kitokie skudurai. Užsimes- 
kit, negi norit aukoti savo brangius 
„blizgučius“, taip gerai žerinčius tarp 
kitų Bayview žvaigždžių. 


SMĖLIO SMILČIŲ UŽMARŠTY 

Ehey... Štai taip ir bėgo tos ne- 
Iemtos dienos kiekvieno mūsų sa- 
skaita. Dabar jau lengva ranka 
meistriškai sukiodavau vairą, ap- 
gaulingais judesiais „išskindavau“ 
staigesnį posūkį, nustumdavau 


kokį naujokėlį nuo kelio. Su mer- 
ginom ėmiau sutarti, ir dabar 
drauge pasijuokdavom iš kai ku- 
rių nutikimų. Drauge dalindavo- 
mės „Crash“ „bonus'a“. Jį mums 
duodavo už gražius ir įdomius su- 
sidūrimus, sukeltus nuostolius. 
Ypač įdomu būna, kai skrendant 
virš avarijos vietos, sustoja lai- 


"  PASIRODO, | 
ČIA 
SADOMAZOCHIZMO 


į VAKARĖLIS. | 


kas. Bet ka aš čia... Tai tik men- 
ki malonumai, kuriuos tučtuojau 
užgožia paslaptingos smėlio smil- 
tys. Laimei, po kiek laiko susipa- 
žinau su neblogu ir man palankiu 
Mašinų „dyleriu“. Be didesnio var- 
go išsimainiau kiek galingesnę 
Mašina ir gana padoriai „Užsitiu- 
ninau“. Žinoma, pinigėliai iškart 
„nuplaukia“, bet, net ir iškovojus 
bronzinę taurę, buvau nenurun- 
giamas. Dar turėjome neprastą 


„Nitro“ sistemą, kuri praversda- 
vo vos tik kur nors įsirėžus. Lai- 
mei, ji pildėsi su kiekvienu atsi- 
trenkimu į tvora, rąstus, padan- 
gas, medžius. Beje, šiek tiek no- 
rėčiau užsiminti ir apie radiją... 
Tai buvo ypatingai skurdus daly- 
kas... Girdėjau vos vieną gražią 
dainą, o kitos... Įsivaizduokit: „Kil- 
Ier Barbie — Baby with two he- 


ads...“. Geriau patylėsiu. 


PAVĖSIO BEIEŠKANT 

Ponai, ponai, praėjo dar tik savaitė, 
ojūs jau, matau, sugebėjote nema- 
žai pasiekti! Nereaguokit taip, atsi- 
pūskit. Vairavimas neturėtų būti vien 
prievolė — tai juk malonumas. Va- 
žiuodami smėlėtu keliu, pasižvalgy- 
kite į šalis. Aplink jus — medžiai, 
dirbami laukai ir gaivus vėjelis, susi- 
pinantis su šiltais ir maloniais sau- 
lės spinduliais. Ir, gerbiami ponai, 
tausokite savo variklius... Mes ne- 
spėjame jų keisti. 


LAIKU PASPAUSTI STABDĮ. 

Na štai, pagaliau. Visos trasos 
bent keleta kartų pravažinėtos, o 
mano mašina pati geriausia Iš vi- 
sų čia esančių. Ką gi. Metas grįž- 
ti namo. Žinot, jei atvirai, man čia 
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visai patiko. Patiko lankstyti varžo- 
vų mašinas, kurios susilamdyda- 
vo tartum koks kartono lakštas. O 
dar smagiau būdavo gerokai išdau- 
žyti, išmėtyti aplinkui besivoliojančias 
padangas, rastgalius, įvairų trans- 
porta. Organizatoriai tikrai turėjo iš- 
kratyti visą piniginę. He he, taip 
jiems ir reikia! Na, o man, manau, 
pats metas grižti namo. Lenktynių 
„atsiragavau“ iki valios... 


+ 
Ką? Nesupratau... Lenktyniausime kaime? 


Gražu, pakankamai interaktyvu, gana tikra ir, sakyčiau, žavu. 


Be visų tų „ah“, „oh — nieko gero nėra. O kas liečia muziką, 
tai tik viena daina Verta dėmesio. 


Gana paviršutiniškas NFSU ir „Burnout 3“ elementų suplakimas | 
vieną Kūną. 


Apibendrinant, galima 
pasakyti tik, kad Žaidimas 
nėra deramai užbaiytas, 
todėl beveik visaia jaučiamas 
pavojingas svyravimas — lai 
„Užkabina“, tai erzina... 
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ŽAIDIMO DOSJE 


„Sonic Heroes“ 


www.toughteam.com 


| KūRėuas: „Sonic Team“ 
| LEinĖJas:| „Sega“ 
|DaTa: | 2004-11-26 
| Žannas: | platforma 
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„Sonic Heroes“ yra žingsnis 
teisinga kryptymi, pridedan- 
tis smagų komandinį elemen- 
tą prie žaidimo. Tačiau ga- 
liausiai jis yra tik vidutiniš- 
kas, turintis gan nemažai pro- 
blemų, tokių kaip prasta ka- 
mera ir per daug supapras- 
tintas žaidimas. Be to, PC 
versija kenčia nuo konversi- 
jos, kas reiškia, kad PC žai- 
dėjai, kurie tikisi unikalios ar 
nuoseklios patirties bus pa- 
likti tamsoje. 


Steven Hopper, 
„GameZone“ 


EZIŲ KOMAND 


| EŽ! U KAS Sonikas žaidimų pasaulyje buvo amžiais, kaip ir storasis Italas santechnikas. ltraukęs žaidėjus į lakstymus 

beprotiškais greičiais, jis tapo vienu populiariausiu veikėju visoje istorijoje. Deja, žaidimo persikėlimas į 
trimatę erdvę buvo gan skausmingas, ir „Sonic Adventure“ — žaidimas, apkeliavęs „Dreamcast“, „GameCube“ platformas, ir 
pernai metais perkeltas į PC, turėjo nemažai klaidų, ir be papildomo matavimo nepasiūlė iš esmės nieko naujo. Dabar „Sega“ 
sugalvojo Sonikui suteikti kompaniją. 


mo režimai, o sunkesnės iš karto Tačiau keliavimas per Tygius da- rai dėlto, kad suteikia daugiau įvai- 
neria į veiksmą. Apie siužetą pasa- bar yra visiškai kitoks, nei esame  rovės ir reikalauja bent šiokio to- 
koti nera ką — visi susiję su tuo įpratę „Sonic“ žaidimuose — tie- kio mastymo bei sprendimų pri- 
pačiu piktadariu daktaru Robotni- siog pralėkti pro juos tikrai nega- ėmimo, blogai, nes galiausiai pa- 
ku. Kiekviena komanda pristato- lėsime. Tai kartu aiškėja, kad viskas veikia ta pačia 

„ ma intro filmuku, kuriame ir yra ir gerai, ir schema bei dažnai kliūna. Tuoj 
pateikiama herojų mo- blogai — ge- apie viska iš eilės. 
tyvacija lėkti per Iy- 

gius. 


„Sonic Heroes“ žaidimas yra apie 
komandinį darba. Valdysime ne vie- 
ną ežiuką, o tris veikėjus. Dar dau- 
giau — tokių komandų bus net ke- 
turios su skirtingais veikėjais ir 3 
savo atskirais siužetukais, ku- ko 
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| rie susipina į viena. Tai atro- 
do išties smagu ir platu, ta- 

| čiau pasižiūrėkime, kaip 

| yra iš tiesų. 

| Pagrindinė ežiuko So- 
niko komanda susideda 

| iš dviuodegio lapiuko Tails ir 

| šuniuko (?) Knuckles. Kitos ko- 

| mandos sudarytos iš kitų ja- 
ponams puikiai žinomų, tačiau 

| mums menkiau pažįstamų hero- A 

| jų. Įdomu ir naudinga yra tai, kad (g 

komandos suskirstytos pagal 
sunkuma;: lengviausia yra „Te- 

| am Rose“, sunkiausia „Team 

| Dark“, o „Team Chaotix is 

Team Sonic“ yra vidutinio 
sunkumo. Rose ir Sonic 

| komandose prieš prade- 

| dant pateikiami apmoky- 


|| LC. DE 


Kiekvienas žaidėjo valdomos ko- 
mandos veikėjas turi savo unikalias 
stiprybes. Pavyzdžiui, Sonikas, kaip 
visuomet, beprotiškai greitai laksto, 
Tails gali skraidyti, o Knuckles yra 
stiprus ir gali griauti objektus bei ata- 
kuoti priešus. Taip pat veikėjai, bū- 
dami trise, gali atlikti kombo, pavyz- 
džiui, lapiukas, iškilęs į viršų, kitus 
du herojus gali svaidyti į priešus. Ke- 
liaujant lygiais, žaidėjui tenka pasto- 
viai persijunginėti iš vieno veikėjo į 
kitą — tuomet jis pradeda vesti ko- 
mandą, o kiti seka iš paskos. Pato- 
gu tai, kad žaidimo pradiniuose Iy- 
giuose, o vėliau sudėtingesnėse vie- 
tose būna nurodyta, kurį herojų nau- 
doti: greičio, skrydžio ar jėgos. Kai 
kuriose vietose pateikiamos kelios 
galimybės skirtingai įveikti tą pačia 
vietą ir gauti kitokių „bonusų“. Tai 
išties džiugina, turint omenyje, kad 
žaidimas skirtas pačiai jauniausiai žai- 
dėjų auditorijai. 

Taigi įvairovės ir galimybių turime 
nemažai. Perėję lygius su viena ko- 
manda, tiesiog nekantraujame išban- 
dyti kita Ir pamatyti, kaip gi pasikeis 
žaidimas ir ką naujo rasime. O čia 
laukia didysis nusivylimas. Visos „So- 
nic Heroes“ komandos žaidimo pras- 
me yra vienodos: vienas veikėjas grei- 
tas, kitas stiprus, trečias gali skrai- 
dyti. Žinoma, herojai ir jų veiksmai 
skiriasi vizualiai, tačiau pati idėja Iy- 
giai tokia pati. Dar blogiau — keliau- 
jame per tuos pačius, tik kita tvarka 
sudėliotus lygius, o tai visiškai neido- 
mu. Iš tiesų, šios savybės kūrėjai 
nesugebėjo pilnai išnaudoti. 

Dar didesnis akmuo į kūrėjų dar- 
žą krenta, kalbant apie patį veikė- 
jų valdyma ir žaidimo mechaniką. 
Ji vietomis yra išties sudėtinga ir 
velniškai nepatogi. Veikėjų judesių 
išsiaiškinimas ir įpratimas juos 
keisti bei panaudoti reikalingas 
savybes vietomis tikrai gali pasi- 
rodyti per sudėtingas ir erzinan- 
tis netgi vidutinio amžiaus ar 
vyresniems žaidė- 
jams, ką jau kalbėti 
apie jaunuosius. Be 
abejo, pagalbos 
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yra daug — tai ir minėtieji apmoky- 
mai, ir nuorodos žaidimo metu. Ta- 
čiau ir ji gali nelabai padėti dėl vie- 
nos super bjaurios priežasties — 
visi valdymo paaiškinimai palikti pa- 
gal „GameCube“ pultelį. Taip taip, „So- 
nic Heroes“ yra perkeltas iš šios 
„Nintendo“ konsolės, ir kūrėjams ne- 
žinia kodėl užteko proto nepakeisti 
valdymo paaiškinimų. Nurodymų, 
kaip valdyti veikėjus naudojantis kla- 
viatūra, nėra jokių. Nėra ir jokių nu- 
statymų, 0 apmokymų tekstuose 
mums liepiama spausti mygtuka A, 
Car „kairę rankenėlę“. Taigi pirmiau- 
sia reikia aklai perbėgus per klavi- 
šus išsiaiškinti, ką kuris mygtukas 
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daro, ir tada per paaiškinimus at- 
sekti, kaip juos naudoti. Sutikite, tai 
žiauroka. Padėtį dar gelbėja valdy- 
mo pultelis. Jei tokį turite, proble- 
mų išmokti ir įprasti valdyti veikėjus 
bus mažiau, jei ne — primygtinai re- 
komenduoju nusipirkti — klaviatūra 
liks sveika Ir nesužalota :). 

Kad ir kaip būtų, „perlipus“ per 
kūrėjų taip neapdairiai palikta valdy- 
mo kliūtį, atsiveria išties nuostabūs 

žaidimo lygiai. Klasi- 

kinės žaidimo ap- 
linkos puikiai at- 
kurtos trima- 
tėje erdvėje. 
Čia tiesiog pil- 
na įvairiausių 
greitų pakilimų 
ir nusileidimų, 
kilpų, oro srau- 
tų ir kitokių vel- 
niškai 
B smagių 
L dalykų, 
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per kuriuos tenka prabėgti hero- 
jams. Nepaprastas greičio ir aukš- 
čio pojūtis, atsivėręs Sonikui persi- 
kėlus į trimatę erdvę, čia taip pat 
puikiai perteiktas ir tiesiog gniaužia 
kvapa. Lygių aplinkos ir patys hero- 
jai, kaip ir priklauso, yra labai spal- 
vingi, ir; nepaisant žaidimo konsoli- 
nės prigimties bei nejauno amžiaus 
(konsolėse „Sonic Heroes“ buvo pa- 
sirodę lygiai prieš metus), žaidimas 
atrodo išties įspūdingai. Apie garsa 
to nepasakysi — ši dalis niekuomet 
nebuvo stipri „Sonic“ žaidimų pusė, 
na, bet jis ir nėra labai svarbus — 
lekiant dideliais greičiais dar kažko 
klausytis tikrai nereikia. 

Apsispręsti dėl galutinio verdikto 
šiam žaidimui yra sunku. Visų pir- 
ma, džiugu, kad šis populiarus he- 
rojus vis dar sugrįžta į PC platfor- 
mą. Ką besakytų užkietėję šaudyk- 
lių Mėgėjai ar strategai, tokių vai- 
kiškų konsolinių žaidimų irgi reikia. 
Bėda ta, kad šis džiaugsmas Soni- 
ko mėgėjams, 0 ypač jaunesniems 
žaidėjams, kuriems jis ir skirtas, bus 
sunkiai įveikiamas ir varginantis. Ta- 
čiau tai įveikti galima, ir pasistengti 
dėl tokių nepakartojamų greičių bei 
viražų tikrai verta. |PG) 


9 VERTINIMAS 


Zana Skurdo 
PIRMAS ISPŪDIS 8, 


Kelios komandos su skirtingais herojais — labai įdomu! 


5H 
GRAFIKA 8 GH 


Ryškūs, mieli ir gražiai animuoti veikėjai, idžiulės, nors ir ne 
tokios detalizuotos, aplinkos. 


VALDYMAS 


Kiek gi būtų Peikėję laiko, paruošti paprasčiausiūs 
klaviatūros nustatymus ir perdaryti paaiškinimus? Visiška 
nepagarba PC Žaidėjams. 

7,08 


GARSAS 


Gan prasti herojų balsai ir kiti garsai. Laimei, je nėra svarbis. 


ĮDOMUMAS 
„Isivažiavus“ į žaidimą ir paaiškėjus Visai sistemai, susižavėjimas 
nusliysta, tačiau į vis atgaivina nepakartojami greičiai ir aukščiai, 


GALUTINIS 


73 


Smagus pasilakstymas ir 
nauj pojūčiai PC žaidėjams. 
Gaila, kat gan greitai 
Išblėstantis ir vietomis 
velniškai eržinantis. 


ŽZAIDIMO DOSJE 


„Immortal Cities: Children Of The Nile“ 


| „www.immortalcities.com/cotn 
[Kūnėuns; „Tilced Mill Encertainmert“ || 
| Dara: | 2005-02-04 


| Zamnas: 
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ko Nuomonė || | | 
„B Nors žaidimo sąsaja yra: 
sklandi, „Children of the Ni- 
le“ gali būti varginantis, kai 
reikalai pakryps neigiama lin- 
kme. O taip tikrai bus. Ir 
priešingai nei miesto staty- 
bos žaidimai, kur veikiame 
žemesniame valdymo lygyje, 
čia ne visuomet aišku kodėl 
kažkas atsitiko ne taip ir 
kaip reikia tai ištaisyti. 
Žaisti žaidimą vyra gan pa- 
prasta, tačiau visiškam jo 
supratimui prireiks nemažų 
tyrinėjimų. 


Tom Chick, 
„Yahoo! Games“ 


PRIEŠ TŪKSTANČIUS METŲ... 
Labiausiai „Immortal Cities: Chil- 
dren Of The Nile“ primena „Pha- 
raoh“ ir „Cleopatra“, tačiau nega- 
lima tvirtinti, jog tai tas pats žai- 
dimas su nežymiais pakeitimais. 
Apskritai, „Nilo vaikai“ — galingas, 
didingas ir laika ryjantis žaidimas. 
Gamintojai tvirtina, kad jis parei- 
kalaus 50 valandų žaidimo. Pati- 
kėkite jais. 

Kam nesinori „pačiupinėti“ civi- 
lizacijos ištakas, paspoksoti į Ie- 
gendinį Egipta, pabūti faraonu? 
Tiksliau, visa faraonų dinastija, nes 
metai bėga, valdovai nejaunėja. 
Nieko nėra amžino. Viena farao- 
ną netrukus pakeis kitas, ir jūs 
valdysite naujojo vardu, o kol gy- 
vas dabartinis valdovas, galima 
pasiruošti normalų pastatėlį, kur 
bus paguldytas kūnas. Nenusteb- 
kite, kai sulaukusio 35-erių fara- 
ono bus paklausta: „ar pasiruo- 
šei sarkofaga?“. Be to, jei farao- 
nas miršta, o jo nėra kur įkišti, 


IŠLEISTI 


naują žaidimą, be skaičiuko pavadinime ir be žymios licencijos šiais žiauriais 

konkurenciniais laikais ir dar naujai kompanijai beveik tolygu finansinei savižudybei. 
Tačiau džiugu, kad bandančių vis dar atsiranda, ir visai rimtų. Kompanija „Tilted Mill“ surinko 
patyrusius darbuotojus, o ne vien žalius entuziastus. Dabartiniai jos žmonės yra dirbę prie 
tokių daugiau mažiau garsių produktų kaip: „Caesar“, „Pharaoh“, „Cleopatra“, „Zeus“, „Poseidon“, 
„Emperor: Rise Of The Middle Kingdom“, „Lord Of The Realm“, Empire Earth“ ir net „The Sims“. 


tai prestižui bus suduotas rimtas 
smūgis. Visa laimė, kad žmonės 
čia ne tik miršta, bet ir gimsta, 
kitaip veiklos sfera greit išnyktų. 
Jokio atskiro individo, ar tai bū- 
tų pats faraonas, ar vergas, ar 
prekeivis valdyti negalėsite, žaidi- 
me jie visi gyvena savo gyvenima. 
Jūsų tikslas — padaryti, kad jų 
gyvenimas būtų jiems kiek įmano- 
ma patogesnis, lengvesnis, ma- 
lonesnis. O jie už tai atsidėkos kas 
kaip galės: vieni rinkdami vaisius, 
kiti prekiaudami sandalais, treti 
tempdami plytas. Jokio renkamo 
resurso, kaip auksas, mediena ir 
t.t. neegzistuoja, „(Immortal Cities: 
Children Of The Nile“ resursas — 
žmonės. Rūpinkitės jais, leiskite 
jiems gyventi, ir jie to neužmirš. 
Pastatykite ferma, ir dirbti žemės 
ateis žemdirbys, įsteigsite par- 
duotuvę — kažkas užsinorės pre- 
kiauti. Bet jūs jiems negalėsite nu- 
rodyti — eik ir prekiauk! Tai įvyks 
laisva valia :). Nepersistenkite su 
parduotuvėmis, kitaip susižavėję 
iš pažiūros lengvais turtais, žmo- 


nės gali mesti žemdirbystę, palik- 
ti gimtas fermas ir persikelti į par- 
duotuves. Tokiu atveju neliks kam 
dirbti žemės, Egipto pinigų analo- 
go. Žlugs ekonomika, o kaltas bū- 
site jūs. 


KO DULKES! 


EGIPTIEČIAI 

Žmonės suskirstyti į tris klases: že- 
miausiai priklauso fermeriai, vergai 
ir juodadarbiai, viduriniajai — amati- 
ninkai, išeiviai iš fermų, kareiviai, sta- 
tybininkai ir kiti, o aukščiausiajai — 


IMMORTAL CITIES: CHILDREN OF THE NILE 


turtingiausi vyrai ir moterys, žyniai, 
raštininkai, vadai. Gyventojų rūšių 
žaidime neregėta ai — net 
virš trisdešimties! Žyniai, raštinin- 
kai, vergai, kareiviai, darbininkai, rai- 
teliai, baldžiai, batsiuviai, juvelyrai, 
skulptoriai, kalviai, fermeriai, verpė- 
jai, tarnai... Visus tiesiog sunku iš- 
vardinti. O juk jie, kaip ir pas mus 
įprasta, gyvena šeimomis. Tai yra, 
sakykim, karo vadas turi žmona ir 
vaiką. Pats vadas atlieka karinę tar- 
nyba, moko naujokus, dalyvauja ka- 
ro žygiuose, o laisvalaikiu mėgsta 
lankytis būtiniausių prekių bei pra- 
bangos prekių parduotuvėse. Jo 
žmona, kadangi, vyras užima pakan- 
kamai solidžias pareigas, nedirba nie- 
kur, bet mielai aplanko tuos pačius 
prekybos taškus, kaip ir jos išrink- 
tasis. Na, o jų mažylis priverstas 


vaikščioti į mokyklą. Karo vadu gali 
tapti tik pakankama išsilavinima tu- 
rintis žmogus. O tarnauti jis gali lai- 
vyne, armijoje arba miesto apsau- 
goje. Suprantama, kiekvienos pro- 
fesijos (ar bent profesijų grupės) 
žmonėms skirti atskiros rūšies na- 
mai. Nama karo vadui patartina sta- 
tyti arčiau jo tarnybos vietos, taip 
pat neužmirštant, kad kartais va- 
das norės aplankyti kepyklą ar par- 
duotuvę. Panašiai ir kiekviena kita 
šeima (aišku, priklausomai nuo už- 
imamos padėties visuomenėje ir 
veiklos sferos) turi savų interesų, 
dirba kažkokį konkretų darbą, užei- 
na įkonkrečias parduotuves, įneša 
savo dalį į visuomenės klestėjimą. 
Dažniausia šeimos versla tvarko vy- 
ras, jam padeda vaikas, 0 žmona 
rūpinasi namais bei pirkiniais, tačiau 


yra ir tokių šeimų (pvz., puodžiai), 
kur pagrindinis šeimos darbuotojas 
yra žmona, ojai talkina likusieji. Taip 
pat yra profesijų, kuriose dirba visa 
šeima be išimčių. 


GYVENTOJŲ 
RŪŠIŲ ŽAIDIME 
NEREGĖTA 
GAUSYBĖ - NET 
VIRŠ 
TRISDEŠIMTIES! 


Dabar apie rūpinimasi gyventojais. 
Kiekvienos profesijos žmogus turi 
skirtingus poreikius, į kuriuos priva- 
lu atsižvelgti. Kai kurie tų poreikių 
turi nedaug, ir juos nesudėtinga pa- 


tenkinti (pvz., amatininkui tereikia 
dirbtuvių), kiti labiau reiklūs, dėl to- 
kių teks ir daugiau padirbėti. Saky- 
kim, elitui jau pritrūks poilsio ir pra- 
mMogų vietų, papuošalų parduotuvių 
moterims. Statant namus, reikia 


PAMATYSITE IR 
PIRAMIDŽIŲ 
STATYMO 
TECHNOLOGIJĄ. 


galvoti ne tik apie konkrečią šeimą, 
bet ir apie pastatų tarpusavio išsi- 
dėstyma: jūsų globotiniams nepatin- 
ka toli vaikščioti. Taigi taigi, įtikti kom- 
piuteriniams augintiniams, lyg dar 
neužtektų taikymosi prie kačių, šu- 
nų, pelių... :). 


Pastačius, pavyzdžiui, fermą, po 
kurio laiko į ja įsikelia vyras, vėliau iš 
kažkur atsiranda jo žmona, o dar 
vėliau ir jau visai nežinia iš kur na- 
melyje apsigyvena ir vaikas. Kiekvie- 
na šeima turi savo pavardę, kurią 
galite pakeisti, jei jums nepriimtinas 
egiptietiškas saskambis. Kai kurie 
namai turi kelias funkcijas, vieną iš 
kurių galima pasirinkti paspaudus ant 
jų dešinį pelės klavišą. Taip šventyk- 
loms galima nurodyt, kokį dievą gar- 
binti, parduotuvėms — kokios rū- 
šies prekes pardavinėti. Beje, yra 
variantas — nurodyti vystytis, kaip 
nori parduotuvės savininkas, bet 
man toks būdas nepatiko, nes labai 
jau daug kas metasi į vienodą biznį. 
Sutinku, jog galbūt tos rūšies pre- 
kių trūko tuo metu, tačiau, kai trys 
greta pastatytos parduotuvės ima 


dirbti toje pat sferoje... Kiek besi- 
stengtumėte patenkinti kiekvieną 
miesto gyventoja, visada atsiras 
niurgzlių, kuriems trūksta to ar ano. 
Bet tai smiltelės vėjyje, miestas juk 
gyvena! Juk, pažiūrėkite, jei jūs pats 
patenkintas gyvenimu, tai kažkuris 
kaimynas vis tiek juo skundžiasi, ne- 
paisant to, kad valdžia daro viska, 
jog gyventume geriau ;). 


TAS RŪSTUS ŽODIS KARAS 
Taikos metu kareiviai bimbinėja be 
darbo, 0 žmogus taip jau sutver- 
tas, kad dirbti norisi :). Retkarčiais 
gyvenvietę užpuola banditų gaujos 
(beje, tai vieninteliai žaidimo viene- 
tai, nenešantys jums naudos), tuo- 
met vietinis garnizonas noriai susi- 
kimba su užpuolikais. Jei ištroškote 
kraujo ir norite kažką užpulti, tuo- 
met tereikia žemėlapyje pažymėti vie- 
tą, kuri jums trukdo gyventi ir, jei 
turite pakankamai karių bei kitų re- 
sursų (šie rodikliai bus jums pateik- 
ti), galite pulti. Atsargumo dėlei pa- 
žiūrėkite tikimybinius duomenis, nu- 
rodančius, kiek numatyta nuostolių, 
kiek šansų, kad laimėsite. 


ŠVENTYKLOS IR MONUMENTAI 
Svarbi to meto visuomeninio gyve- 
nimo dalis — šventyklos. Senovės 
Egipte šventikai turėjo pakankamai 
stipria ir realią valdžia, to ignoruoti 
negalima. „Children Of The Nile“ ne- 
sutiksite „gyvų“ dievų, žmonės tie- 
siog tiki, meldžiasi, tačiau nė vienas 
pats nėra jų matęs. Senasis Egip- 
tas turėjo beveik nesuskaičiuojamą 
daugybę dievų, atstovaujančių įvai- 
riausias jegas ar reiškinius. Aišku, 
žaidime visų panaudoti neįmanoma, 
todėl čia „dalyvauja“ keturiolika die- 
vų: Ra, Horus, Isis, Osiris, Amun, 
Ptah, Anubis, Bast, Set ir kiti. Ne- 
gana to, kad jie pasižymi skirtingo- 
mis savybėmis, bet ir skirtingų so- 
cialinių sluoksnių ir net profesijų žmo- 
nės šlovina skirtingus dievus, todėl 
neužmirškite šventyklų. Ir ne vienam 
dievui. Šie statiniai labai padeda iš- 
laikyti gyventojus patenkintus, pa- 
klusnius ir kelia darbo našumą. Žy- 


niai visai ne dykaduoniai, jie dar ir 


| gydo žmones ligoninėse. 


Dar viena Egipto statinių rūšis — 
monumentai, skirti šlovinti jūsų ne- 
pakartojama valdymą. Galėsite pa- 


| statyti net tokius specifinius šio kraš- 


to paminklus, kaip piramidės. Ge- 
riausia pradėti nuo mažos, tačiau 
garbetroškos tikriausiai norės su- 
per didelės. Tokiu atveju teks prisi- 
kaupti kantrybės, nes šis reikalas 
užtruks. Statybinės medžiagos ne- 
atsiranda akimirksniu, jas reikia pa- 
gaminti, atgabenti ir užkelti. Pama- 
tysite ir piramidžių statymo techno- 
logija. 


MISIJOS 

Žaidime ryškaus siužeto nėra, o 
misijos būna tokių rūšių: pastatyti 
miesta, pastatyti užduota objektą, 
nugalėti nedraugiškai nusiteikusias 
gaujas, užmegzti ryšius su nuro- 
dyta gyvenviete. Kita vertus, net 
miesto išplėtimo užduotis kiekvie- 
name lygyje bus skirtinga, nes bus 
ne vienodos salygos, skirtingi sta- 
tybiniai resursai, skirtinga pradinė 
miesto padėtis. „Faraona“ pamė- 
gę žaidėjai gali šiek tiek nusivilti, 
nes „Children Of The Nile“ nebe- 
bus žemės kainos, į kuria reikėda- 
vo atsižvelgti, išsirenkant statybos 
vietą, plėtimosi galimybes bei na- 
mų talpumą. 


VAIZDŽIOJI PUSĖ 

„Immortal Cities: Children Of The 
Nile“ naudoja patobulintą „Empi- 
re Earth“ varikliuką ir yra pilnai 
trimatis. Vaizdas išties gražus: 
simpatiškai modeliuoti žmonės, 
natūralūs judesiai, graži gamta, 


pakankamai realistiškas vanduo. 
Pastarajam, beje, yra priekaiš- 
tų — kartais slūgdamas jis trau- 
kiasi stambiais kvadratiniais plo- 
tais. Vaizdžiai dieną pakeičia nak- 
tis ir naktį diena. Tik įdomu, ko- 
dėl tie žmogeliukai naktį nemie- 
ga, negi plano nespėja padaryti, 
o negailestingas tironas neleidžia 
nusnūsti? 

Kamera rodo viska iš viršaus, 
iš paukščio skrydžio. Vaizda gali- 
ma priartinti, tuomet stebėjimo 
taškas nusileidžia žemiau ir pasi- 
slenka atgal, tai yra, gyvenvietę 
matysime jau ne iš viršaus, o šiek 
tiek iš priekio. Priartinimas leidžia- 
mas labai smarkus, tačiau to ne- 
patariu, nes galite susigadinti vi- 
są įspūdį, kuri sukėlė grafika. Ge- 


NEUŽMIRŠKITE 
ŠVENTYKLŲ. IR 
NE VIENAM 
DIEVUI 


riau jau tą reikalą būtų šiek tiek 
labiau apriboję. Žiūrint iš tolo, ne- 
jučia pradedi manyti, kad tai vos 
ne veiksmo žaidimus tenkinanti 
grafika, todėl pradedi to ir laukti. 
Tada nemaloniai nuteikia moters, 
atsistojusios per kelis savo ūgius 
nuo medžio, bet vis tiek sugeban- 
čios rinkti jo vaisius, reginys. Dar 
ji savo laimikį deda ant žemės, o 
pririnkusi užduotą kiekį, tiesiog ne- 
žinia iš kur (neimsim filosofuoti) iš- 
traukia ąsotį, užsikelia jį ant gal- 
vos ir lyg niekur nieko nueina. Vie- 
nakart teko matyti, kaip laivas pa- 


siekia žemėlapio krašta ir taip lie- 
ka kaboti — pusė virš vandens, o 
kita puse virš nieko. Kartais žmo- 
nės nei iš šio, nei iš to juokingai 
krutėdami ima skubėti, lyg būtų 
gavę pipirų po uodega, kai kada 
šokčioja. 

Grįžtant prie kameros darbo, ne- 
blogas dalykas yra tas, kad įspau- 
dus dešinį pelės mygtuka, žemėlapį 
galima sukioti kaip nori, t.y. į gyven- 
vietę gali pažiūrėti iš bet kurios pu- 
sės. Įmanoma, pasirinkus kažkurį 
veikėja, pažvelgti į pasaulį jo akimis, 
tačiau to nepatarčiau, nes vėlgi iš- 
lenda daug prastai atliktų dalykų 
(pvz., žmogus eina kiaurai sieną). 
Na, nebent norite prasiblaškyti, kol 
tie tinginiai pastatys šventyklą ar kokį 
monumenta. 


Garsas savotiškas, atspindintis 
laikmečio dvasią ;). Beje, namų pus- 
lapyje galima paskaityti, kokiais spe- 
cifiniais muzikos instrumentais bu- 
vo kurta muzika, pažiūrėti tų instru- 
mentų nuotraukas ir net paklausy- 
ti, kaip jie skamba. O žaidimo garso 
takelį bei papildoma įrašą aistringi 
gerbėjai gali parsisiųsti iš žaidimo 
namų puslapio. Šiaip muzika po ku- 
rio laiko atsibosta... Įgarsinimas ga- 
na neblogas, žaidimą pagyvina re- 
plikuojantys praeiviai: tai vyras pasi- 
sveikina su moterim, tai vaikas pa- 
reiškia, kad taps faraonu (o gal ir 
taps — juk mes su jumis tapome 
:)), tai koks vergas pasiskundžia sun- 
kiu gyvenimu. Jei norite klausytis to- 
kių pareiškimų, geriau žaiskite bent 
šiek tiek priartinę kamera. 

Kaip kiekviename normaliame žai- 
dime yra apmokymas bei lygių re- 
daktorius. 

„Immortal Cities: Children Of The 
Nile“ išties yra didingas ir sudėtin- 
gas žaidimas. Jame rasite daly- 
kų, kurie badys akis, nepatiks kaž- 
kokios smulkmenos, tačiau ben- 
dras įspūdis paslėps trūkumus ir 
suteiks daug malonumo žaidžiant. 
Išbandyti tikrai verta. PG 
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Kiek datų laimingą gyvenimą įtakojančių veiksnių! 


GRAFIKA 7,9 
Iš tolo labai yraži, Iš arti geriau nežiūrėti 


VALDYMAS 
Turi savų niuansų, bet tam yra apmokymas 


GARSAS 
Tinka Egipto atmosferai 


ĮDOMUMAS 8,1 
Kam neįdomūs faraonai?! Kas nenori pavaikyti žmogeliukų? 


GALUTINIS 


Didingas ir daug laiko 
„Draryjantis“ žaidimas 
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Agresyviausias 
Mustang GT - Black and White 
Tomas Stasevskij (Resutas) 
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Geriausias viršelis 
Šarūnas Vyštartas (Terror) 


Ispūdingiausias automobilis 
Mazda RX-8 - Zveris Nr. 1 
Marius Navickas (EgzO) 


Simpatiškiausias 
Audi TT - HareCar 
Žygimantas Bidva (Dragss) 


ŠIEMS AUTOMOBILIŲ 
AUTORIAMS NEMOKAMAI 
IŠSIŲSIME TREČIĄ PC KLUBO 


SVEIKINAME LAIMĖJUS 
„LOGITECH FORMULA GP“ VAIRĄ! 
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Lietuviškiausias 
Golf III - Green-Ray 
Artūras Martinkus (Tusas) 


Paprasčiausias 
Honda Civic - NTRAXY 
Mindaugas Jocevičius (Vortex) 
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„Shade: Wrath of Angels“ 


www.shade-game.com 
TTT „Cenega Publishing“ | 
| Dara: | 2004-10-01 | 
| Žannas: | veiksmo 


LTA 128 MB Gek.S12 MB) 


2 GB (rek. 4 GB) 


| 
Yra daugybė kitų žaidimų, 
daug geresnių už šį, kurie 
įtaiko į šį žanrą. „Shade“ ke- | 
liauja linija tarp veiksmo / nuo- | 
tykių ir „survival horror“. Ga- 
lėtumėte žaisti „Undying“, | 
„Alice“ ar „Tomb Raider“ ir 
daug geriau praleisti laiką su | 
šiais žaidimais, o jie juk ke- | 
liais metais senesni. Mano 
rekomendacija yra nepirkti 
šio žaidimo. 


Mike David, 
„GameZone“ 
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MIRTIES AKIVAIZDOJE 


| Otaip... Šis žodis jau pernelyg giliai įsirėžė mano 
KARAS. pasąmonėje. Dažniausiai jis asocijuojasi su 
kompiuterinių žaidimų pasauliu. Susišaudymai, sprogimai, vėl 
susišaudymai, bereikšmės mirtys... Visa tai darosi įgimta tikro 
„geimerio“ kraujyje. Tačiau viskas turi ribas. Tai žavėdavo tik 
anksčiau. Kaip jau supratote iš kolegos NPC „Pacific Assault“ 
recenzijos — metas surimtėti. Tą patį pasakysiu ir „Black Ele- 
ment“ kūrėjų studijai, tik kitais žodžiais... 


MAKING NEW START 

Ši kartą nebus jokių frontinių susi- 
šaudymų, nebus jokių „maksimkų“ 
ar „rocket launcherių“, kad ir kaip 
būtų gaila, nebus nei menkiausios 
nors kiek „Medal of Honor“ seriją 
primenančios detalės. Bet žaidimas 
apie karą... Ne, vis dėlto, šį karta 
karas yra tarp žmonių ir demonų 
arba, kitaip tariant — tarp sąžinin- 
go darbo ir komercinių pinigėlių. 
Ech... O kaip visgi gaila, kad toks 
rimtas ir liūdnas žodis šiais laikas 
tapo toks „nuvalkiotas“. 


FANTAZIJOS TRŪKUMAS 

Visų pirma pabrėšiu itin kvaila ir 
juokinga fakta. Tiesiog negaliu pa- 
tikėti, kad žaidimas dvelkia vaikiš- 
ku bukumu. Iš pat pradžių, sąži- 
ningai pasakysiu, susižavėjau, bet 
kiek vėliau, kai pamačiau kokį bu- 
kagalvį veikėja teks valdyti, ėmiau 
nejučia mintyse Mažinti bendrą 
įvertinimo balą (kiek vėliau ėmiau 
baimintis, kad žaidimui išvis nieko 


neliks...) Pirmas minusas ir ko- 
ne didžiausias, kritęs į akis, — vei- 
kėjo elgsena... Įsivaizduokit, atei- 
name į bažnyčią, o ten jau „gano- 
si“ keli zombiai. Tuo tarpu mūsų 
veikėjas, nutraukdamas tylą, kaip 
koks idiotas pasakys: „oho, juk čia 
bažnyčia. O... Vaikšto zombiai. Tik- 
riausiai turėčiau išsitraukti savo 
ginkla ir juos „pataškyti“. Arba pri- 
ėjęs kokią rankeną, išlemens: 
„Wow, čia juk rankena. Turbūt aš 
ja turiu nuleist žemyn... O00...“. 
Pamatęs panašius vaizdus, aš nė 
nežinojau, ka čia ir pridurti... Žai- 
dimas kalba pats už save. 


NEKALTI SPĄSTAI 

Prieš tai buvusi pastraipa, tai tar- 
si savitas fragmentas iš didelės 
ir beribės, dvasiškai kenčiančios 
skylės, kuri iškart atsiveria prieš 
visus, įsijungusius „The Shade“. O 
viskas prasidėjo visai nekaltai. Ra- 
mų, vėlyva penktadienio vakarą sė- 
dėjau prie savo PC ir niekieno ne- 
trukdomas žaidžiau „Rome; Total 
War“. Staiga į duris kažkas pa- 


skambino. Nustebęs, o gal labiau 
susierzinęs, prikėblinau prie du- 
rų, pažiūrėjau pro akutę, tačiau 
nieko nemačiau — už jos plytėjo 
aklina tamsa. Atsargiai pravėręs 
duris, išvydau tamsų, gaubtu ap- 
sidengusiį siluetą. Iš po apsiausto 
kyšojo apipuvusi, kaulėta ranka, 
kišdama prieš pat mane žaidimo 
dėžutę... „Enjoy“— pašaipiu bei la- 
bai girgždančiu balsu suspigo si- 
luetas ir pradingo. Aš likau sto- 
vėti su mMinėtaja dėžute tarpdury- 


je, nė nežinodamas, kad šis dis- 
kas pas mane atklydo tikrai ne ge- 
rų norų skatinamas... 


AGONIJOS LABIRINTE 

Jūsų valdomas de... Na, parašy- 
čiau žodį, bet nenoriu. Taigi, pagrin- 
dinis veikėjas yra visiškai mums ne- 
aiškus ir negirdėtas, em... asmuo, 
sakykim taip. Žaidimas prasideda 
gana gerai sumastytu, tačiau ab- 
surdiškai pateiktu „training“ lygiu. 
Kaip žaidėjams leidžiama suprasti, 


visą valdymo ir „gameplėjaus“ struk- 
tūra herojus sužino sapnuodamas. 
Sapno metu mes paskubomis turi- 
me perbėgti niūrias ir „tuščias“ pa- 
talpas, po ko kelioms akimirkoms 
herojus pamato košmara ir pabun- 
da (panašių iki valiai prisižiūrėjome 
„The Suffering“ žaidime). Nuo šios 
vietos nei iš šio, nei iš to jūsų valdo- 
mas personažas užsimano susirasti 
savo brolį, kuris, kaip supratau, vyk- 
dė itin pavojingus archeologinius ka- 
sinėjimus ir atkapstė kažką stulbi- 
namai pavojingo ir negero... Tas kaž- 
kas jį pasmerkė mirčiai ir užkeikė. 
Tad jūsų užduotimi tampa brolio iš- 
laisvinimas. Užduotis labai papras- 
ta, bet gana įdomi ir paslaptinga. 
Tačiau kūrėjai sugebėjo viską suga- 
dinti. Pasirodo (viskas paaiškėja po 
keliolikos žaidimo minučių), herojaus 
brolis atkapstė Angelo širdį, kuria 
supykę Dievai (ar demonai — koks 
skirtumas, anot kūrėjų) uždarė bai- 
siausiose pasaulio vietose. Kad jos 
baisios, tai tikrai, nes aplink vyksta 
tokios nesamonės ir durnystės, kad 
žmogus netgi realybėje nebegali su- 
siprasti... 


KAS GALĖJO TAPTI PASAKA 


Iš tikrųjų, jei kūrėjai būtų įdėję į 
žaidima visas savo svajones, jaus- 
mus, pastangas, jiems būtų išėjęs 
nuostabus žaidimas. Tai rašau tik- 
rai ne veltui, nes žaisdamas, kaip 
tik galėjau bandžiau analizuoti turi- 
mą padėtį. Taigi, kaip ir tikėjausi, 
„Shade“ galime sutikti tokių vietų, ku- 
rių metu sieloje juntama rami ir pa- 
laiminga būsena. Gaila, tačiau tas 
jausmas išgaruoja labai greitai, vos 


pajudėjus iš vietos. O juk „Black Ele- 
ment“ galėjo sukurti tokį gražų, ku- 
piną nuotykių ir paslapčių „action / 
adventure“ žaidimą. Vietomis galė- 
site sutikti lengvai oru plevenančią 
dvasią — štai puikus pavyzdys. Vi- 
sos scenos ir dialogai, kurių metu 
veikėjas kalbėsis su minėtaja dva- 
sia, atlikti absurdiškai. Tiesą sakant, 
susidaro toks įspūdis, kad mūsų val- 


domas personažas kažkoks kvailas 
tarnas, rizikuojantis savo gyvybę ir 
vykdantis pačias pavojingiausias mi- 
sijas, juolab, kad jis net nerodo ypa- 
tingo entuziazmo gelbėjant savo bro- 
li. Bet, vis dėlto, kone labiausiai nu- 
siminiau, pamatęs aplinkas. Jos la- 
bai gražios ir stulbinančios. Ak... 
Kaipgi jos būtų gerai derėjusios ko- 
kybiško žaidimo fone. Mieste stūk- 
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santys pavieniai, daugiabučiai na- 
mai, pilkos ir šaltos uolos, žvarbus 
vėjas ir milžiniški, sunkūs debesys 
tiesiog priverčia atkreipti į save dė- 
mesį. Bet, deja, tik aplinkos ir su- 
gebėjo parodyti kažką kokybiško — 
visa kita nuėjo tiesiai šuniui ant u0- 
degos. Maža to, žaidimas ten nusi- 
neš ir visus prie jo prisilietusius. .. 


GENETINIS PALIKIMAS 

Ilgainiui besėdint prie „The Shade“, 
pastebėjau, jog vietoje to, kad mo- 
kytusi iš kitų žaidimų klaidų, jis visas 
jas meistriškai ir tiesiog genialiai su- 
sirinko ir ne mažiau sėkmingai pa- 
naudojo. Na taip, „sveikintinas“ po- 
elgis, tik, vargu, ar atneš jis kažko- 
kių vaisių. Visų pirma — kovos sis- 
tema. Atrodė, kad sukurti kažką ab- 
surdiško šioje srityje paprasčiausiai 
neįmanoma, bet, pasirodo, nieko 
nėra neįmanoma. Kai jus didžiausiais 
būriais apspis priešai, net nesupra- 
site, kas pradės vykti ekrane... Kaž- 
kas kažką muš, kažką ims daryti ir 
jūsų veikėjas, po keliolikos pelės kla- 
višo paspaudimų, o štai ekrano kam- 
pe esantis gyvybių matuoklis savo 
ruožtu kuo ramiausiai mažės. Bet 
čia dar ne viskas. Pagrindinis jūsų 
ginklas bus švytintis balta šviesa kar- 
das, kuris atrodys tartum elemen- 
tariai pakarpytas kartono gabalas. 
Įstabu, ar ne? O jei dar pasakyčiau, 
kad visą žaidimą taip ir prasibasty- 
site su juo? Na, kūrėjai leis jums 
pasiimti priešo numestus ginklus, 
bet visi jie bus labai banalūs ir be- 
veik vienodi. Maža to, pats veikėjas 
ir visi jo judesiai bus tartum susta- 
barėję. O štai priešai kartais paro- 
dys didelį pranašumą. Todėl „geim- 


plėjaus“ pavadinti subalansuotu tik- 
rai negalėčiau. Aiškiai matosi, kad 
kovos absoliučiai išsiderinusios — tai 
priešai bus baisiai silpni, ir pereiti 
koki lygi bus vaikų žaidimai, tai tie 
patys priešai sudaužys jus per po- 
rą minučių. Nepakartojama. 


PLAGIJAVIMO PRADŽIA- 
MOKSLIS 

Dar labiau mane pritrenkė tai, kad 
čia pagrindinis veikėjas galės pasi- 
versti į monstra! Ko čia stebėtis, pa- 
sakysite jūs. O tuo, kad minėtasis 
monstras beveik identiškas matyta- 
jam „The Suffering“ žaidime! Oho, kas 
per pasitikėjimas savimi. Maža to, 
kad kūrėjai nukopijavo mintį, jie jos 
nesugebėjo kokybiškai išplėtoti! Čia tai 
gabumas. Dar dabar negaliu supras- 
ti, kam gi jie įkišo tą monstra. Jis 
net pro durų stakta nepratelpa, o jo 
valdymas absoliučiai nevertas nė su- 
dilusio skatiko! Dar jis mokės šaudy- 
ti ugnies kamuolius, sukelti mėlynas 
bangas. Bet, et... Kam to reikia? 
Visas šis „gėris“ bevertis. Geriausia, 
ką galėsite padaryti, tai kokius 10 
kartų paspausti „atack“ klavišą. Jei- 
gu po to aplink voliosis vien lavonai 
— jums pasisekė, jei priešų bus dar 


daugiau nei prieš tai — jūsų minutės 
suskaičiuotos. Kiek galėsite būti pa- 
sivertęs monstru ir kiek atakų galė- 
site su juo padaryti, nulems po gyvy- 
bėmis esantis stulpelis, kuris išblės 
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vos praėjus kelioms akimirkoms, ir 
teks lakstyti, besitikint, kad jis kuo 
greičiau atsistatys. 


PASITRAUK NUO TAIKIKLIO 

Dar vienas dalykas, kuris mane kaip 
reikiant pribloškė, buvo priešų Dl. Vie- 
ną sykį atsistojau ant šlaito, kad apsi- 
žvalgyčiau, kas manęs laukia toliau. Pa- 
Mačiau tokį vaizdelį: gerokai apipuvęs 
skeletas, tvirtai laikydamas prieš save 
aprūdijusį kalavija, ritmingais žingsniais 
keliavo iš vieno taško į kita. Priėjęs rei- 
kiama vietą, automatiškai apsisuko ir 
pasileido atgal. Štai taip senovėje pa- 
truliavo pilių kiemuose skeletai. Nemas- 
tantys, bet disciplinos ir dorovės iš- 
mokyti kaip turi būt. Patikėkit, žaidžiant 
žaidimą, vidų užplūsta tikrai kvailas ir 
bjaurus jausmas, verčiants pasišlykš- 
tėti. A.. Vos nepamiršau... Ginklai. Čia 
galėsite surasti pistoletą, iš kurio iš- 
šausite pora sykių, ir baigta, mat kul- 
kų beveik nebus, o norėdami jas tau- 
soti, taip ir prasinešiosit kvailą įnagji 
visą žaidimą. Dar bus arbaletas. Irgi 
lėkštai sukurtas, bet strėlių bus vos 
ne ant kiekvieno kampo. O kokia nau- 
da? Praktiškai jokios. Mhm, ačiū. Jei 
žaidimo eigoje pajusite, kad reikia atsi- 
statyti gyvybes, suraskite vieną iš dau- 


„SHADE“ GALIME SUTIKTI TOKIŲ VIETŲ, 
KURIŲ METU SIELOJE JUNTAMA RAMI 
IR PALAIMINGA BŪSENA. 


gelio plyšių žemėje, iš kurio sunksis 
balta šviesa. Priėjus prie jo, jūsų vei- 
kėjas sukiš kardą žemėn, pritūps ant 
vieno kelio, padės galva ant rankų, ir 
gyvybės ims pildytis. Be komentarų. 


TRŪKSTA ŽODŽIŲ 

Na, ir pagaliau finalas. Kūrėjai sa- 
kė, kad žaidimas turės nemažai skir- 
tingų pabaigų. Asmeniškai aš, ne- 
radau nė vienos. Iš tiesų žaidimo 
negalėčiau pavadinti nei „action“, nes 


čia veikiau kančia, ir jokiais būdais 
ne „adventure“, nes galvosūkius (jei 
tokie pasitaiko) išspręstų netgi pa- 
tys mažiausieji. O kai visas iškankin- 
tas ir pavargęs užsukau į kūrėjų „sai- 
tą“, vos nenuvirtau nuo kėdės... Pa- 
sirodo, kūrėjai surinko visų prasčiau- 
sių žurnalų, „saitų“ įvertinimus ir iš- | 
vedė sau nepaprastai gera vidurkį! 
Na ir pagarba... Matyt, pinigų trokš- | 
tanti pasąmonė jų bando gauti vi- | 
sais įmanomais būdais, net ir ne- 
sąžiningais. Ilgainiui supratau, kūrė- 
jai siekė taip išmušti žaidėją iš vė- 
žių, kad jam net žodžių trūktų. Ne 
išimtis ir aš. Na ką, kūrėjai parodė 
savo, dabar metas mums įvertinti jų 
„nuostabiausiąji“ produktą... [PG] 


e VERTINIMAS 


EMA T AN 
SIUŽETAS TURN KE 


Visiškai sugadinta ir sumaitota istorija, iš kurios galėjo gimti 
pasakiškas kūrinys. 


GRAFIKA 7,2 


Aplinkos tikrai kerinčios, o Visa kita „. Kaip čia 
pasakius... Lygu nuliui. 


VALDYMAS 


Nieko nesugrastum, net ir labai norėdamas. 


GARSASMUZIKA KI 


Garsas absoliučiai man nebeeyžistavo po kelių veikėjo Irazių, 0 
muzika gana gera, bet viskas suderinta ir atlikta pernelyg blogai, 
kad galima būtų tikėtis aukšto balo. 


Vienas blogiausių kada nors 
matytų žaidimų. Pažaidus šią 
beprotybę, imi jausti rimtus 
psichologinius svyravimus, 0 
kūrėjams dėrėjo parašyti ne 
„Wrath of Angels", 0 
„Wrath o! gamers Who 
played It"... 


GALUTINIS 


„Arcanum“ 
arcanum.sierra.com 

Kūrėjas: „Troika Games“ 
Leidėjas: „Sierra Entertainment“ 
Data: 2001-08-24 

Žanras: 2001-08-24 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 300 MHz 
RAM: 64 MB 

Video: 8 MB 

HDD: 1,2 GB 


NIXIE 


PIRMA BUVO MINTIS... 

Štai kaip diedukas kūrė pasaulį, ku- 
ris turėjo pakeisti viska — pirmaja 
diena jam gimė mintis. Magija ma- 
gija...Visiems ji, atsibodo, visi nori 
ko nors daugiau, labiau žavinčio. Ir 
ko tam jaunimui šiandien nepridirb- 
ta — jiems vis negana ir negana. 
Tada diedukas, vartydamas laikro- 
džio sraigteli, pagalvojo, kodėl gi ne- 
sukūrus tikros garo mašinos? Rea- 
liai ji visiems gerai žinoma visokiose 
knygelėse, todėl kas atsitiktų, jei ja 
perkeltum į kita pasaulį? O tada jau 
būtų galima tiek visko prigaminti, kad 
akys apraibtų ir visko mačiusiam, ir 
nepatyrusiam... Mintys dieduko gal- 
voje kilo viena po kitos kaip ant mie- 
lių, ir greit jis jau regėjo šlovę bei 
turtus, kuriuos jam atneš jo genia- 
lūs išradimai. Tačiau ne viskas taip 
paprasta, kaip jau minėjau, diedu- 
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naktį klibikščiavo senas diedukas, praktikuojantis magiją, senu neapšviestu 
dulkėtu keliu. Jis „striginėjo“ už duobių, įvairių nelygumų, kurie jo senam 


kūnui kėlė nepakenčiamas kančias. Tada diedukas atsisėdo ant akmens ir nusprendė — viskas, 
man jau užteks...Kam reikalinga magija, jei negali padoriai parsigauti namo — ankščiau gal ir 
galėjau kokį teleportą išsikviesti, bet dabar ir skrandžio opa stabdantis užkeikimas išnaudoja 
tiek daug jėgos...Taip, jis galvojo galvojo ir sugalvojo... elektros lemputę. Vėliau savo seniems 
kaulams — traukinį. O kad nereiktų mokinių ilgai ir nuobodžiai mokyti burti, jis jiems išdavė po 
pistoletą, aprengė anti-refleksiniais šarvais ir kad neprarastų senų sugebėjimų (nostalgija, 
žinote, kartais paima) sumaišė jiems keletą putojančių gėrimėlių visiems gyvenimo atvejams. 
Diedukas žinojo, kad pasauliui reikia kažko naujo, kad sena gera magija visiems įgriso, todėl jis 
jiems davė taip ilgai lauktų pasikeitimų. Tačiau iš entuziazmo viska greit darydamas, jis pridirbo 
krūvą „bug'ų“, kurie vėliau paveikė jo sveikatą... Na, bet jis gyveno toliau, žinomas kaip pirmasis 
rinkai pateikęs tokias keistenybes. Viskas būtų gerai baigęsi, bet galop ir jį pribaigė senoji opa... 


kas savo tešla per daug nesirūpi- 
no, jam buvo svarbus tik padarinys, 
o ne pats procesas. Daugelis ban- 
delių išėjo nei šiokios, nei tokios, ne- 
iškilę, nors tikrų perliukų tarp jų irgi 
buvo... 


VĖLIAU GIMĖ VARIKLIUKAS... 
Bet viskas nuosekliai — antrąją 
dieną jis sukūrė varikliuką. Diedu- 
kas, prisimindamas senus gerus 
laikus su „Fallout'o“ kompanija, nu- 
tarė neišradinėti dviračio (ups, jis 
dar nebuvo išrastas...) ir panau- 
doti jau gerai žinoma ir visai ne- 
blogai veikiantį varikliuką. Žinoma, 
jis dieduko mintis gan apribojo ir 
įspraudė į 800x600 pasaulio vi- 
ziją bei leido pasiekti tik 16 bitų 
spalvų diapazoną, bet diedukas 
nenusiminė. O ne, atvirkščiai, 
tiems laikams tai buvo daugiau nei 
gerai. Nors veikėjai atrodė gan iš- 
plaukę (kaip ir visa aplinka), viska 


DIEDUKAS 


VARIKLI KU 
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kompensuodavo izometrinės ap- 
linkos, grūste prigrūstos įvairių 
daiktų ir daiktelių. Ir apskritai, die- 
dukas pasikliovė ne tiek išvaizda, 
o ryšiu su pasauliu — tuo, ką gali 
keisti ir kuo manipuliuoti. 


TADA SEKĖ SIUŽETAS... 
Trečiaja diena jis ėmėsi kūrybinio dar- 
bo, nes jau sumanytam magijos- 
mechanikos pasauliui reikėjo gyven- 
tojų, tiksliau, pagrindinio veikėjo, ku- 
ris turėjo pakeisti visų likimą. Ilgai 
nemastęs, jis įsodino pagrindinį vei- 
kėją į naujai sukurta dirižablį ir palei- 
do per ką tik iškepto „Arcanum“ pa- 
saulio platybes. Tada, kad būtų ido- 
miau, „nutupdė“ porą šlykščiai at- 
rodančių gyvių (diedukas žiūrėjo daug 
filmukų, kur orkai griaudavo Helmo 
daubas...) ir įsakė į'ems numušti di- 
rižablį. Viskas vyko pagal plana: ne- 
reikalingi veikėjai buvo likviduoti, o for- 
tūna, kaip iš anksto buvo sutarta, 
nusišypsojo tik pagrindiniam herojui 
ir dar vienam senam gnomui, kuris 
prieš nusibaigdamas spėjo jam per- 
duoti svarbia žinutę. Taigi, vieninte- 
lis išgyvenęs dirižablio keleivis tam- 
pa super didvyriu, jam senasis gno-. 
mas perduoda žiedą ir suburbuliuo- 
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"ja kažka panašaus į — „...surask 


"berniuka...“. Na va, diedukas trynė 


rankas, negalėdamas atsidžiaugti 
puikia pradžia, ir „varė“ toliau. Jis 
pagrindiniam veikėjui pristatė nuola- 
tinį pagalbininką Virgil — vienuolį, ku- 
ris neprisimena nieko, ko jo paklau- 
si, viskas jam miglota ir neaišku, ir 
jis kažka šneka apie „...tu esi Tas, 
Vienintelis, reinkarnacija...“ (aut. 
past. — čia aiškiai matomas diedu- 
ko prisirišimas prie „Matricos“, ne 
kitaip...). Pagrindiniam veikėjui pa- 
aiškėja, kad jam iš tiesų niekas ne- 
aišku, pasaulis didelis kaip neišma- 
tuojama visata, ir nuo naujos infor- 
Mmacijos jau svaigsta galva. Misijos 
laukia, o kur eiti taip ir neaišku. ..Na, 
bet diedukas žinojo, kad būtent to- 
kiomis miglotomis užuominomis „Už- 
kabinami“ tikrieji RPG fanai, ir iš 
smagumo jis galėjo vos nusėdėti.... 


GALOP ATĖJO ElLĖ 
ŽEMĖLAPIUI... 

Tarp trečios ir ketvirtos dienos, nak- 
ti, diedukas su nežmonišku užside- 
gimu kūrė pasaulio žemėlapi. Dar 
mokyklos suole sėdėdamas, jis ži- 
nojo, kad kada nors sukurs tokį že- 
mėlapi, kuris privers stebėtis net ir 
visko mačiusius. Čia jis neapsiriko. 
Tais laikais, kai visa tai buvo daro- 
ma, nebuvo didesnio žemėlapio už 
„Arcanum“. Na, galbūt ir buvo kur 


| nors, bet diedukas neleido nege- 
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linga? Viska jis darė specialiai. Kad 
žaidėjai turėtų dar daugiau darbo, 
visus miestus, miestelius bei kaimus 
grūste prigrūdo žmonėmis, kurie 
mielai tarnaudavo kaip neišsenkami 
„experienco'o“ klodai — tereikėdavo 
su tokiu vienu pašnekėti, ir jis tau 
tuoj pat duodavo užduotį, kuria įvyk- 
dęs galėjai neblogai patobulėti... Be- 
je, kad klajonė po tokį milžiniška pa- 


saulį nepabostų, diedukas pasauly- 
je išmėtė apie 15 NPC, kurių vieni 
norėjo keliauti su mūsų didvyriu, kiti 
gi verčiau norėdavo duoti į kaulus. 
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naudoti varikliuko galimybes ir toliau 
tobulino pasaulį. Diedukui buvo gerai 
žinoma, koks šių laikų jaunimas yra, 


| roms mintims sukliudyti jo kūrybos 
"proceso... Jis sukūrė žemynus, sa- 


las, upes, „priaugino“ miškų, kuriuo- 


se visad galėjai sutikti tai, ko visai 


nenori... „Prikrapnojo“ mažų paslap- 


tingų ežerėlių, kurių viduryje galėjai 
rasti magiškų skrynių, tik prie jų pri- 
eiti kažkodėl niekaip neišeidavo. Bet 


juk tai turėjo būti mechanikos ir ma- 
gijos pasaulis kartu, todėl savo „me- 


"chanistams“ jis sukūrė visai nema- 
žai miestų bei miestelių. Žinoma, že- 


„ mėlapyje jis niekad nežymėdavo 


mieste esančių šimto parduotuvy- 


“ Čių užrašų, juk, kaip pats manė, ar- 


gi ne malonumas bėgioti porą va- 
landų pirmyn atgal, kad tik rastum 
kur nors kampe užgrūstą tau reika- 


ir kad nieko čia nebepakeisi, jei jie no- 
ni kraujo ir skerdynių. Todėl jis padarė 
taip, kad vykstant mūšiui, į Visas pu- 
ses kristų žmonių (ir ne) kūno dalys, 
girdėtųsi nedviprasmiški garsai. Ir 
„kompui“ paliepus, diedukui panorė- 
jus, tos dalys krito... Krito rankos, 


kojos, galvos, kartais pasisekusios. 


atakos metu galėdavai pamatyti ir la- 
biau groteskiškų vaizdelių, kai tavo pa- 
galbininkas „perskeldavo“ priešą nuo 
viršugalvio iki apačios. Diedukas ge- 
rai išmanė rinka ir žinojo, kad tokios 
detalės nepagadins jo kūrinio, o prie- 
šingai, pritrauks daugiau maniakiškai 
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Loading Arcanum... 


ištroškusių žaidėjų. Kad kapoti kūno 
dalis būtų smagiau, jis sukūrė ir tuos, 
nuo kurių jos labai gerai krenta. Pra- 
džiai vilkai, vėliau prisidėjo ir zombiai 
bei meškos, satyrai ir demonai, gole- 


mai... Žinodamas, kad atsiras tokių | 


žaidėjų, kurie išnagrinės jo pasaulį pre 
padidinamąjį stiklą, diedukas gudriai 
„prikaišiojo“ ypatingų perliukų jų ieš- 


kantiems... Tik nežinia, ar radę tai, 
ko ieškojo, jie nenorės bėgti akis išde- 
gę, pamiršę visus grobius? Na, bet 
tai pamatysim vėliau... 


„KELETAS IŠVAIZDOS BRUOŽŲ... 
Suprasdamas, kad išrankiam šiuo- 
laikiniam žaidėjui dar gali būti per 
maža „explorinimo“ (nors jis vargiai 
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begalėjo įsivaizduoti tai, nes jo pa- 
žįstamas, paprašytas išbandyti nau- 
jaji kūrini, tik leptelėjo kažką pana- 
šaus į „..čia kažkokiems mazohis- 
tams skirta... Kaip visa tai galima 
pereiti??...“). Na, bet diedukas jau 
nebegalėjo sustoti. Jis pamanė, kad 
veikiausiai, jo herojaus kūrimo sis- 
tema yra per skurdi, ir sukūrė to- 
kia, kokia nei vienam žaidimui gėdos 
nepadarytų. Net dabar. Galėjai pa- 
sirinkti lytį, portretą (juos pagal sa- 
vo jaunystės prisiminimus jis kūrė, 
atsižvelgdamas į senas nutrupėju- 
sias nuotraukas, kur moterys bū- 
davo sugarbanoję ir sukėlę plaukus, 
o vyrai dėvėjo frakus... gal todėl jo 
anūkas taip baisiai ir sukritikavo vei- 
kėjų portretus, teigdamas — „..ko- 
kios atgyvenos? Kaip čia dabar su- 
prasti? Čia seniems diedukams žai- 
dimas skirtas ar ką?“. Na, bet kū- 
rėjas visai neisižeidė, jis suprato, kad 
jaunas protas nesupras tikro gro- 
žio). Jis sukūrė aštuonias rases: 
žmones, elfus, pusiau elfus, gno- 
mus, nykštukus, pusiau orkus, pu- 
siau ogrus ir hobitus. Diedukas su- 
teikė galimybę pasirinkti veikėjo biog- 
rafiją — herojus galėjo būti didvyrio 
palikuonis, galėjo savo gyvenime būti 
pabėgęs su cirku (?], būti kadaise 
primuštas su baisia lazda (??), būti 
auklėtas pas elfus ir dar daugiau pa- 
našių keistų ir originalių „gyvenimo 
idėjų“... Tačiau visa tai nebuvo vien 
tušti žodžiai. Pavyzdžiui, jei buvai auk- 
letas pas elfus, žaidimo pradžioje 
gausi nuostabius elfiškus šarvus, jei 
būsi didvyrio palikuonis, žmonės 
daug labiau reaguos, jei pradėsi da- 
ryti blogus darbus, ir greit tave pa- 
smerks, jei esi pusiau orkas, kuris 
keliavo su cirku, gausi daugiau vik- 
rumo ir jėgos taškų, bet būsi šiek 
tiek ...hmm...kvailas („intelligence“ 
nukris). Panašių variantų yra ne vie- 
nas ir ne du, jų gal pusė šimto, ir 
pasirinkimas milžiniškas. Bet vieną 
dalyką diedukas tikrai atliko gan at- 
mestinai — tai pačio veikėjo išvaiz- 
da žaidime. Ką veikėjas pajunta, ga- 
vęs super nerealius šarvus, pvz. juo- 
dosios magijos šedevra, vienintelį 
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visame žaidime, kurį užsidėjęs tampi 
vos ne nemirtingu? Taip, tu tkiesi ir 
atrodyti nemirtingai. Gaila gaila, bet 
taip toli gražu nėra... .ir koks gi skirtu- 
mas, ar būti apsisiautus kokį nors 
mėlyna ar žalią skudura? Kažkaip keis- 
ta, nes juk tai dažnai kelia labai stip- 


rius jausmus žaidžiant, o to nėra. Taip, 
tai labai nuvilia. Tas pat pasakytina ir 
apie ginklus bei amunicija. Kadangi die- 
dukas šalia magijos kūrė ir mechani- 
ką, jis visą pasaulį pribarstė įvairiau- 
sių mechaninių daikčiukų, kurie iš pra- 
džių yra visai nesuprantami. Tik laikui 
bėgant, išmoksti juos jungti tarpusa- 
vyje ir gauti visai neblogus mechani- 
nius agregatus. Tačiau jei žaidėjas la- 
biau linksta prie magijos, niekas jam 
netrukdo išsitraukti kalavijo ir burtų. 
Ginklai vs. „spelai“ — kas nugalės? 
Spręsti tik mūsų herojui... 


„TADA GĖRIO IR BLOGIO 
PUSĖS... 

Bet grižkim prie kūrimo eigos — penk- 
tą diena jis kūrė santykius. Santykius 
tarp žmonių ir ne žmonių, banditų ir 
draugų. Tiesa sakant, diedukas buvo 
didelis precizas, ir tai matėsi visur 
Vos užėjęs ant kokio nors gyvo daik- 
to, galėjai matyti, kaip jis į tave rea- 
guoja ar reaguos pokalbio metu. Ben- 
dravimas — vienas svarbiausių „Ar- 
canum“ aspektų. Remdamasis sava 
patirtimi, diedukas sukūrė viską kaip 
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realybėje — jei esi bjaurus ir nepa- 
trauklus, su tavim elgsis šiurkščiau 
nei su gražuoliu, jei esi saldžialiežu- 
vis, galėsi išsisukti iš daugybės ne- 
malonių situacijų, pagaliau galėsi su- 
sidėti net su banditais. Viskas priklau- 
so nuo herojaus savybių ir apsispren- 
dimų. Kaip pavyzdį galiu pateikti vieną 
atvejį, kai gali gauti gan sukrečiančią 
misiją — jei nori „Įstoti“ į tamsiųjų elfų 
grupuotę, turi išžudyti visą miestelį. .. 
Taip, pasirinkimas tavo rankose, ir bū- 
damas apsvaigęs nuo kūrimo eufori- 
jos, diedukas sukūrė daug šiurpių už- 
duočių. Kurios labai papildė pasaulį : J. 


IR KAS Iš TO IŠĖJO... 

Šešta ir septintą dieną diedukas...su 
draugais vienam bare šventė savo 
darbo pabaiga. Jis „tusinosi“ dvi die- 
nas, O pirmadienį pasibėgėdamas ne- 
šė naująjį savo kūrinį rinkai. Tačiau tik 
atidavęs savo darba, jis suprato, kiek 
dar visko buvo galima padaryti... Ir 
neveltui suprato, nes, vos tik pradėję 
žaist, visi eme keiktūs dėl milijono klai- 
dų ir „bugų“, kurie varė iš proto... 
Diedukas visaip stengėsi ištaisyti sa- 
vo klaidas — jau tą pačią dieną dirb- 
damas viršvalandžius sukūrė nauja 
„patch'a“, bet tai nieko negelbėjo. Vė- 


liau jis kūrė dar ir dar vieną, bet tobu- 
lumo taip pasiekti ir nesugebėjo. Še- 
devras taip ir netapo šedevru, jį pa- 
skandino klaidų liūnas. Beje, dieduko 
vardas buvo „Troika Games“, bet tai 
jau nieko nekeičia, ar ne? „Arcanum“ 
taip ir nepasiekė kažkada ryškiai suži- 
busios „Fallout'o“ žvaigždės, kuri ne- 
blėsta net dabar. PG) 


Ls 
Grafika nežavi, tačiau video intarpas tikrai neblogas 


Na, dabar gal tiek ir neduotūm, bet peisiminkim sukūrimo 
Metus... 


Iš pradžių viskas atrodo laaabai komplikuota, bet Iš tiesų 
Viskas nėra jau taip sudėtinga, tik peipvatimo veikalas 


: 
Va čia tai mane buvo sunervinusi muzika, kuri nuolat kartojasi 
iš naujo, tas pals verkšlenantis simuikelis, nusibodo... 


Žaidimas tikrai neblogas, ypač kai paaiškėja, kas: yva 
pagrindinis veikėjas... 


NAUJOS KARTOS 


PALAIMA AUSIMS 


KIEK KARTŲ 


važiuodamas troleibusu ar autobusu, eidamas gatve, matei aplinkinius, klausančius muziką? Bent 
jau aš tai dažnai matau. Daugelis tokių klausytojų vis dar naudojasi morališkai atgyvenusiu CD 


grotuvu (arba kitaip „Walkmanu“), tačiau ne vienas jau naudoja ir įvairius kompiuteriu sinchronizuojamus mp3 grotuvus. Deja, 
retas turi grotuvą su 4 ar 5 GB atminties, o juk jų rinkoje apstu, ir talpos dažnas turi iki 40-ies GB. Pažvelkime į juos. 


APPLE IPOD 

Vakarų pasaulis tiesiog kraustosi dėl 
šio daikčiuko iš proto. „Apple“ kom- 
panijos sukurtas mp3 grotuvas yra 
absoliutus šios naujos kartos lyde- 
ris. Po pirmo žvilgsnio gali kilti du 
klausimai: ar tai kartais ne „iPod 
Mini“? O kur mygtukai? Kai tik pa- 
liesite, jūsų pirštai patvirtins jums 
tai, ką akys nori pasakyti: „Apple“ 
transplantavo valdymo paviršių iš 
„Mini“ į ši „IPod“, šiek tiek padidin- 
dama paviršiaus plotą. Dauguma 
pirkėjų sutiks, kad tai geri pokyčiai. 
Nors „iPod“ yra tokio paties dydžio 
kaip ir jo pirmtakas, tačiau jis mili- 
metru plonesnis. Svoris, kad ir kaip 
ten būtų, išliko toks pats — būtų 
lengvesnis, jei ne ta nelemta chro- 
muota nugarėlė ir didelis ekranas. 
Yra naujas meniu punktas — „Shuf- 
fle Songs“. Su juo galima lengvai 
groti dainas ar mainyti „playlistus“ 
be jokios tvarkos — grotuvas pasi- 
rinks atsitiktinai. Nors šis punktas 
ir nera unikalus „iPod“ grotuve, ta- 
čiau jis patogus ir gerai pritaikytas 
„Pod“ meniu aplinkoje. Atsitiktinai 
grojamo „playlisto“ efektas panašus 
į gera radijo stotį — nežinai, kas 
bus toliau, tačiau žinai, kad tau tik- 
rai patiks. 
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Jei jums patinka audio knygos, 
jums patiks savybė, leidžianti sulė- 
tinti arba padidinti grojimo greitį, ne- 
pakeičiant skaitytojo balso tono. Ši 
savybė, deja, veikia tik balsui —mu- 
zikai neveikia. 

Naujasis „iPod“ parduodamas dve- 
jomis versijomis: 20 GB ir 40 GB, 
tačiau jau įprasta, kad FM ir įraši- 
nėjimui reikia papildomos įrangos. 
Kad ir kaip būtų, jos pasirinkimas 
tikrai nemenkas — nei vienas kitas 
grotuvas tokia įvairove negali pasi- 
girti. Naujasis „iPod“ padarė didelį 
progresą, palyginus jį su pirmtaku, 
tačiau jei turite seną „iPod“, ir jis 
dar veikia, nėra prasmės pirkti nau- 
jo. Bet štai įstoti į „iPod“ gretas — 
tikrai verta. 

„Pod“ kaina - 20 GB apie 1200 
Lt, 40 GB - apie 1500 Lt. 


IPOD MINI 

„Pod Mini“ atitinka savo pavadinima: 
jis yra maždaug kreditinės kortelės 
dydžio ir apie centimetrą storio. Šis 
mažylis palaiko du muzikos forma- 
tus — MP3 ir AAC (Advanced Au- 
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dio Codec). Pastarasis buvo sukur- 
tas MPEG grupės, į kuria įeina „Dol- 
by“, „Fraunhofer“ (FhG), ATST, „So- 
ny“ ir „Nokia“ pastangomis. Jis pa- 
sižymi geresniu kompresijos lygiu nei 
MP3, ir naudojamas dainoms, par- 


siųstoms iš „Apple“ kompanijos „iTu- 
nes Music Store“. „iPod Mini“ Au- 
dio mikroschema taip pat palaiko ir 
„Microsoft“ kompanijos WMA mu- 
zikinį formata, tačiau ši funkcija nė- 
ra įtraukta į programinę grotuvo 
įranga. 

| „Pod Mini“ komplekta įeina: nau- 
dojimo instrukcija, programinė įran- 
ga asmeniniam kompiuteriui, „Fire- 
Wire“ ir USB laidai, diržo laikiklis, 
taip pat elemento įkrovėjas. Elemen- 
tas dirba apie aštuonias valandas, 
taigi užteks visai dienai, o namie — 
keturios valandos krovimo, ir „(Pod 
Mini“ pasiruošęs tęsti savo misija. 
Skubantiems yra greito įkrovimo 
funkcija — iki 80-ies procentų ele- 
mento talpos. „Macintosh“ kompiu- 
terių savininkams yra specialus įkro- 
vėjas, kurį prijungus prie kompiute- 
rio, galima įkrauti „iPod“ grotuvą tie- 
siogiai jo neprijungiant prie elektros 
srovės. 


| 


Pirmiausiai, įsigijus panašų įren- 
gini, žinoma, reikia išmokti juo nau- 
dotis. Tai labai paprasta: instaliuo- 
jame programinę įranga iš į kom- 
plektacija (einančio disko, jungiame 
vieną laido gala į kompiuterį, kitą — 
į „IPod“. Programa „iTunes“ automa- 
tiškai aptiks grotuva ir paprašys (jei 
jungiama pirmą karta) suteikti ma- 
žyliui vardą. Kai tik suteikiamas var- 
das, reikia pasirinkti, ar „Pod Mini“ 
automatiškai sinchronizuoti su visu 
kompiuteryje esančiu muzikos rinki- 
niu. Jei muzikos turite mažiau nei 4 
GB, pasirinkite „Auto Update“, ir ji 
visa atsidurs grotuve. Kitu atveju, 
jei norite įkelti tiktai ypatingus hitus, 
tereikia atlikti įprasta „drag and drop“ 
veiksmą. 

„Pod Mini“, kaip ir kiti jo gimi- 
naičiai, atlieka ne tiktai audio gro- 
tuvo funkcija, tačiau turi ir kitų kas- 
dieniniame gyvenime praverčian- 
čių funkcijų. Į papildomų funkcijų 
sąrašą įtrauktas laikrodis, žadin- 
tuvas (tokį žadintuva būtų gaila pa- 
leisti į sieną :)), automatinio išsi- 
jungimo funkcija (ypatingai naudin- 
ga Mėgstantiems prieš miega pa- 
klausyti muzikos), kontaktai, kalen- 
dorius, užrašai ir žaidimai. Ir vėl, 
„Apple“ savininkams kalendorius ir 
kontaktai yra automatiškai sin- 
chronizuojami su kompiuterio ati- 
tikmenimis. Štai užrašų funkcija 
yra tikrai labai naudinga — terei- 
kia įkelti norima dokumenta į „No- 


tes“ kataloga, ir bet 
kur, ir bet kada gali- 
ma jį peržiūrėti. Įdo- 
mMiausia yra tai, jog 
„Apple“ į ši mažylį 
nepagailėjo įdėti žai- 
dimų — jų net ketu- 
ri. Galima pasimė- 
gauti parašiuto tei- 
kiamais malonu- 
mais, pasitikrinti sa- 
vo muzikinę atmintį, 
bandant atspėti, ko- 
kia daina groja, ar 
padėlioti pasiansą 
(liaudiškai kalbant — 
„Solitaire“). Taip pat 
nepakeičiama funkci- 
ja — „Pod Mini“ ga- 
lima panaudoti kaip 
nešiojamą kietąjį dis- 
ką. 

„Pod Mini“ kaina - 
apie 900 Lt. 


CREATIVE 

ZEN MICRO 
Pavadinimas išduoda, 
kad tai konkurentas 
„Apple“ „iPod Mini“ 
MP3 grotuvui. „Cre- | 
ative“ išlaiko savo, 
kaip geriausios nešio- 
jamų muzikos grotuvų 
gamintojos, vardą. 
„Zen Micro“ palaiko 
MP3, WMA, WAV forma- 

tus, 98 db (decibelų) SNR (signal 
to noise ratio), kai, tuo tarpu, „iPod 
Mini“ SNR yra tik 90 db. | 5GB 
(vienas papildomas gigabaitas tik- 
riausiai tik tam, kad aplenktų „Pod“ 
:)) talpos diską telpa iki 2500 mu- 
zikos kūrinių. 

Dėžutėje rasite „Zen Micro“, CD- 
ROM su visa reikalinga programi- 
ne įranga, diržo laikiklį, USB laidą, 
du ličio jonų elementus, kurie dirba 


iki dvylikos valandų (žinoma, tokį lai- 
ko tarpa sunku būtų „ištempti“) ir 
dvejas „Creative“ ausines. 

Prieš įkeliant MP3 (ar kito for- 
mato kūrinius) į „Zen Micro“, teks 
instaliuoti „Creatice“ programinę 
įrangą — be jos muzikos įkelti į 
grotuvą nepavyks. Tai didelis šio 
įrenginio trūkumas. Viena iš „Zen 
Micro“ funkcijų yra gali- 
mybė klausytis FM radi- 
jo. Galima išsaugoti 32- 
jų radijo stočių dažnius ir 
suteikti kiekvienam iš jų 
vardą. Taip pat galima 
automatiškai ieškoti 
„švaraus“ dažnio, ta- 
čiau vienas - kitas vis 
tiek pasitaiko su pašali- 
niais triukšmais. Kaip ir 
„Pod Mini“, „Creative 
Zen Micro“ turi kalen- 
doriaus ir kontaktų 
funkcijas, tačiau duo- 
menis, deja, į juos gali- 
ma įvesti tiktai iš „Mic- 
rosoft Outlook“. Ne 
kiekvienas nešiojamas 
MP3 grotuvas turi in- 
tegruotą diktofoną, ta- 
čiau šis gali įrašyti iki de- 
šimties valandų garso. 

Šiuo grotuvu lengva 
naudotis, tačiau tik pripra- 
tus prie jo aplinkos — po 
dienos ar dviejų priprasi- 
te. Programinė įranga 
kompiuteriams turi daug 
papildomų funkcijų, tačiau 


ji turi ir trūkumą: darbas be jos ne- 
įmanomas — privalu naudoti. Bū- 
tent del to „Zen Micro“ negalima 
pasinaudoti kaip kietuoju disku, na, 
nebent turite kantrybės kiekvieną kar- 
ta diegti ja. O štai garso kokybė ne- 
priekaištinga. 

„Creative Zen Micro“ kaina - apie 
900 Lt. 


CREATIVE ZEN TOUCH 
Trumpiausias atstumas tarp dviejų 
taškų yra tiesi linija, tačiau ar ta pa- 
ti tiesi linija yra geriausias pagalbi- 
ninkas naršant jūsų muzikos failus? 
„Zen Touch“ įsiveržė į „Apple“ pa- 
mėgta prisilietimu pagrista sąsaja 
— vertikalus „touch pad'as“ grotu- 
vo priekinės panelės centre vietoj 
„Pod“ naudojamo apskrito. Ar „Zen 
Touch“ „touchpad'as“ lygiavertis 
„Pod“ ratukui? 

Trumpas atsakymas — ne, ne vi- 
sai. Ratukai geresni ilgesniam slan- 
kiojimui, kadangi tiesūs sensoriai rei- 
kalauja keleto spragtelėjimų per pa- 
viršių ar piršto laikymo jutiklinės pa- 
nelės viršuje arba apačioje. Tačiau 
praktikoje „Zen Touch“ yra vienas iš 
lengviausiai valdomų grotuvų, ir tik- 
rai geresnis nei valdomi svirtimis. 

Skirtingai nei „Pod“ daugiafunkci- 
Jinis ratukas, „Zen Touch“ jutiklis skir- 
tas tiktai meniu valdymui. Pasirinki- 
mui skirtas „OK“ mygtukas arba dvi- 
gubas spragtelėjimas ant pasirink- 
tos opcijos. Garsas reguliuojamas 
dviem specialiais mygtukais grotu- 
vo šone. 

„Creative“ pelnytai didžiuojasi „Zen 
Touch“ audio galimybėmis. SNR, 
kaip ir „Zen Micro“ — 98 db. Daž- 
nių atsakas tolygus visame diapa- 
zone, o melodijos harmonijos iškrai- 
pymas akivaizdžiai žemiau girdimo 
lygio, netgi klausantis visu garsu. 


CREATIVE 
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CREATIVE ZEN TOUCH 
r 


MP3 ir WMA ko- 
dekai yra gerai re- 
alizuoti — garso ko- 
kybė nepriekaištingai 
reprezentuoja „Crea- 
tive“ vardą. Su „Zen 
Touch“ galima kurti 
„playlistus“ ir netgi trin- 
ti irašus, neprisijungus 
prie asmeninio kompiute- 
rio, tačiau procesas tru- 
putų erzinants. Paspaudus 
ant albumo, atsiranda me- 
niu, kuris leidžia pasirinkti 
tarp „Play“, „View Tracks“, 
„Add to Selected“ arba 
„Find“, taigi iki grojimo pradžios 
tenka palaukti dar viena kitą se- 
kundę. Pasirinkus „View Tracks“, 
atsiranda panašus meniu: 
„Play“, „View Details“, „Remove 
Track“, „Clear Selection“ ir „Save 
as Playlist“. Taigi, jei norite kuo grei- 
čiau pradėti klausytis, geriau vietoj 
„OK“ spauskite „Play“ mygtuka, ku- 
ris aplenkia visus šiuos meniu. 
Komplektinės ausinės yra geres- 
nės nei vidutinio lygio, tačiau joms 
dar toli iki gerų grotuvo ausinių var- 
do. Aukštos kokybės ausinės tikrai 
pagerins garsą. Diržo laikiklis labai 
jau saugus, tačiau į jį įdėjus grotuvą 
nesimato nei ekrano, nei valdymo 
mygtukų. Garsą dar galima pare- 
guliuoti, kadangi laikiklio šonai elas- 
tiški, tačiau išlieka nepageidaujamų 
mygtukų pasispaudimų pavojus 
(„Creative“ nerekomenduoja imti šio 
grotuvo rytinio kroso metu) 
„Creative Zen Touch“ yra rimtas 
įrenginys. FM ir įrašinėjimas yra už 
papildoma atlygį, tačiau jei jus do- 
mina tiktais skaitmeninių dainų klau- 
symas, 20-ies GB talpa, lengvas 
valdymas, ypač ilgas elemento dar- 


bo lai- 
kas ir nepri- 
ekaištinga garso koky- 
bė — puikus derinys. 
„Creative Zen Touch“ kaina - apie 
900 Lt. 


IRIVER H320 

Šis grotuvas — gero kompanijos 
pasirodymo su H140 tęsinys, ir 
yra netgi funkcionalesnis už savo 
pirmtaką. Pirmiausiai į akį krinta 
ryškus, spalvotas ekranas, po to 
— plokšti mygtukai vietoj valdy- 
mo svirties. H320 yra lengvas 
ir šiek tiek plonesnis už H140 
bei turi 20 GB atminties. Yra ir 
40-ies GB versija („iRiver 
H340“). Grotuvas turi FM radi- 
ja, taip pat tekstinį režimą, Iei- 
džiantį peržiūrėti tekstinius failus. 
Deja, pastarieji — už papildomą 
kainą. 
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Spalvotas ekranas, raiškūs šrif- 
tai ir ryškios ikonos padeda „vaikš- 
čioti“ po „River“ turinį, skaityti 
įmanoma netgi prie labai ryškaus 
saulės apšvietimo. Keturių kryp- 
čių svirtis bus jūsų kelrodė žvaigž- 
dė, naviguojant Meniu ir failų 
struktūroje. Iš priekinės panelės 
galima perjungti „egulizer'į“ į no- 
rima padėtį, lengvai ir greitai per- 
sijungti iš muzikos režimo į failų 
naršymo, FM, įrašinėjimo ir teks- 
to režimus. Laikant paspaudus 
navigacijos mygtuką, galima su- 
rikiuoti muzikos rinkinį pagal atli- 
kėją, albuma ar žanrą. „Sound“ 
meniu punkte galima pasirinkti tin- 
kamus bosų nustatymus ar nu- 
statyti SRS WOW sistema taip, 
kaip patinka. 

„River H320“ pasižymi puikia 
audio grojimo kokybe. Garso įra- 
šinėjimo gabumai lenkia bet kurio 
kito grotuvo galimybes: galima įra- 
šinėti MP3 formatu iki 128 kbps 
arba vidiniu mikrofonu mono arba 
stereo iki 320 kbps. Galima pa- 
sirinkti žemesnius bitų lygius, ta- 
da įrašas bus ilgesnis, taip pat 
numatyta galimybė įrašinėti iš ki- 
to šaltinio (kad ir CD grotuvo). 

Keista, tačiau plačiame palai- 
komų formatų muzikos sąraše 
(MP3, WMA ir ASF iki 320 kbps 
ir Ogg Vorbis iki 500 kbps) nėra 
WAV. „Playlistai“ kuriami „Mood- 
Logic“ (pateikiamas) arba „Win- 
dows Media Player“. USB laidas 
suteikia priėjima prie kietojo dis- 
ko be jokių papildomų „draiverių“. 

Spalvotas ekranas ir nuotraukų 


į 


iP3 yra 


Slankiojamas ekranas 
leidžia žiūrėti JPEG ir 
BMP formato nuotrau- 
kas, pats atitaikyda- 
mas ekrano ir nuo- 
traukos dydžius. 
Galima priartinti 
(zoom) vaizdą ar- 
ba pereit į pano- 
raminį režimą. 
Tačiau skirtin- 
gai nei „Pod 


Photo“, čia peržiūra yra daugiau patogumas, 

nėravideo nei priežastis pirkti H320. Tačiau 

išėjimo, garso galimybės vienos iš geriau- 

sutei- sių. Jei jūs neturite nieko prieš šiek 

kiančio tiek didesnį grotuva — „iRiver 
galimy- H320“ puikus pasirinkimas. 

bę vaiz- „River H320“ kaina - 20 GB 

dus žiūrėti per apie 1000 Lt, 40 GB - apie 


televizorių. 1360 Lt: 


IRIVER H320 


NAUJI PRODUKTAI 


Solidus ir realistiškas „Trust 
Vibraforce Steering Wheel“, 
su nauja „Vibraforce Vibra- 
tion Feedback“ technologija, 
entuziastams siūlo kaip nieka- 
da į realybę panašius pojū- 
čius. 


Geriausia žaidimų patirtis igy- 
jama tik naudojant realistiškiau- 
sius žaidimų priedus. „Vibrafor- 
ce Vibration Feedback“ tech- 
nologijos, kuri žaidėjo valdo- 
mo vairo judesių signalus pa- 
verčia vairo vibravimais, dė- 
ka, kompiuterinis vairas 
„Trust Vibraforce Steering 
Wheel" suteikia žaidėjui rea- 
listiškus pojūčius, žaidžiant 
lenktyninius žaidimus. Mindy- 
damas specialiai pasunkinta pe- 
dalų sekciją, susidedančią iš ak- 
seleratoriaus ir stabdžių pedalų, 
žaidėjas pasijaus tarsi sėdėtų tikra- 
me lenktyninio automobilio vairuoto- 
jo krėsle. Tvirtas stalo veržtuvas ir 
guminis vairo paviršius užtikrina op- 
timalų, geriausiai besiderinantį prie 
vairuotojo pomėgių, vairo laikymo bū- 
dą netgi pačiais „adrenaliniškiausiais“ 
judesio momentais. 

Aštuoni programuojami funkciniai 
mygtukai žaidėjui suteikia platų pa- 
geidaujamų funkcijų pasirinkimą žai- 


Kaip seniai naudojiesi „Microsoft 
Windows“ operacine sistema? 
Kiek? Visą mielą gyvenimėlį? Tai, 
tikriausiai, jau esi patyręs rimtų 
problemų, kai naujai instaliuotas 
„draiveris“ ar kokia nors progra- 
ma sukelia tik per didelius var- 
gus pataisomų sistemos sutriki- 
mų. „Radix protector“ — geras 
sprendimas tokiose situacijose. 


KAS TAI PER DAIKTAS 

„Radix Protector: Windows resto- 
re in 30 seconds“ — taip skamba 
šio naujojo sistemos atstatymo prie- 
taiso gamintojų šūkis. Su „Radix Pro- 
tector“ nebaisūs jokie „draiverių“ 
„pjovimaisi“ ar programinės įrangos 
maišalynės. Šiam prietaisui tereikia 
apie 30 sekundžių, ir jis atgaivins 
sistemą — nesvarbu ar norite su- 


dime. Vairas gali būti 
sukinėjamas iki 250-ies laips- 
nių kampu ir turi keturių lygių pavarų 
svirtį bei mygtuka „Vibraforce Vibra- 
tion Feedback“ aktyvavimui bet ku- 
riuo laiko momentu. Šis USB „Plug 


grižti prie pradinių nustatymų, ar 
prie kokio nors individualiai išsaugo- 
to „atgaivinimo taško“ (restore 
point). Kas įdomu — šis „protekto- 
rius“ gali atkurti „pamestus“ ar pa- 
žeistus failus ar netgi netyčia sunai- 
kinta particija. Visi iki „restore point“ 
buvę dokumentai ir kitokie failai yra 
atkuriami tokie, kokie buvo, o su- 
kurti nauji — ištrinami, naujos pro- 
gramos išinstaliuojamos be pėdsa- 
kų, kad jos čia buvo. Po „restore 
point“ sukurti ir specialioje direkto- 
rijoje išsaugoti dokumentai ar elek- 
troniniai laiškai po sistemos atsta- 
tymo išlieka nepakitę. 


KAIP JIS VEIKIA IR KAIP NAU- 
DOTIS 

Kaip jau iprasta, naujos programi- 
nės įrangos instaliavimui daug žinių 


Vib 


6M-3300 


RateMūster 


6 Play“ 
vairas pateikia- 
mas su daugiakalbe vartojimo instruk- 


nereikia — tereikia nurodyti „My Do- 
cuments“ ir „Microsoft Outlook“ bei 
„Outlook Express“ direktorijas, ka- 
dangi jose nei seni, nei nauji failai 
sistemos atkūrimo metu neliečiami. 
Dar reikia nurodyti pora slaptažo- 
džių ir štai — prieš jūsų „Windows“ 
sistemos particiją jau sukurta „Ra- 
dix'o“ particija, per kuria nuo šiol bus 
kraunama jūsų operacinė sistema. 
Naujoje particijoje ir bus saugomi 
„restore points“, arba kitaip dar va- 
dinami „snapšotai“. Vienas „snapšo- 
tas“ užima apie 10-15 megabai- 
tų, kartais ir daugiau, kai tuo tarpu 
particija pasirinktinai gali būti sukur- 
ta nuo 500 MB iki 1GB. Taigi, per- 
kraunam kompiuterį ir... Nieko ne- 
vyksta? O „Radix USB“ ar prijung- 
tas? Ne? Štai čia pasireiškia antra- 
sis „Radix“ moto — „nėra „Radix“, 


a.“ 
rafor 


Ši -- 
ce Steering Wheel 


cija ir dvimetriniu 
laidu. Elektros maitinimas — 
per prijungta laidą. 


nesikraus ir kompiuteris“. Taip, tai 
tikrai įdomu — papildoma apsauga 
nuo neautorizuotų prisijungimų — 
kol sistema neatras prijungto USB 
išorinio rakto su reikiamu progra- 
miniu aprūpinimu, tol nebus palei- 
džiamas sistemos krovimasis. 

Beje, be „Radix USB“ įvairovės 
dar egzistuoja ir keletas PCI „lustų“ 
„Radix“ versijų. Pirmoji — MLP Iei- 
džianti sukurti iki 32 „snapšotų“, ir 
kompiuterio užkrovimo metu leidžian- 
ti juos panaudoti arba ne. Antroji 
„Šiek tiek“ taupesnė — ji dirba tik su 
vienu pagrindiniu sistemos atkūrimo 
tašku. Tai labai patogu Interneto ka- 
vinėse, žaidimų klubuose ar biuruo- 
se bei universitetuose, kur labai 
svarbu, kad kompiuteriui „užlūžus“, 
Jis būtų kuo greičiau atstatytas į tam 
tikrą funkcinę padėtį. 


Kova tarp HD DVD (High Den- 
sity DVD) ir „Blue ray“ opti- 
nių diskų paaštrėjo — sausio 
mėnesį dvi vienos stambiau- 
sių ir populiariausių žaidimų 
kompanijų — „Electronics 
Arts“ (EA Games) ir „Vivendi 


Kompanija HIS anonsavo „Rade- 
on X850 XT“ pagrindo vaizdo 
plokštes, parduodamas su pro- 
gramine įranga, kuri įgalina var- 
totoją reguliuoti grafinio proceso- 
riaus dažnį ir valdyti aušintuvo ap- 
sisukimus. 


HARDWARE CLUB 
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Universal Games“ (VU Ga- 
mes) — pareiškė naudosian- 
čios naujausios technologijos, 
didžiausios talpos „Blu-Ray“ 
optinius diskus savo ateities 
kūriniams. 


Techniniai reikalavimai tolesniam 
žaidimų vystymui šiandien reikalau- 
ja didelės apimties atminties, pa- 
žengusių optinių diskų technologi- 
jos. Kompanijos teigia, jog tiesiog 
negalės pateikti norimų produktų 
rinkai bet kokiu kitu formatu, — tik 
„Blu-Ray“. Prisiminkime paprastų 
optinių diskų situacija: ne vienas 
dėmesio vertas žaidimas (tikriau- 
siai jau ir dauguma jų) nebetelpa į 
tris ar net keturis 700 Mb talpos 
optinius diskus. Čia gelbėja DVD 


Naujosios plokštės 
X850XT IceG II Tur- 
bo programinė įranga į 


įgalina pakelti proce- 
soriaus dažnį nuo 
520 MHz iki 540- 
ies. Aušintuvų greičiai 


| ERIC. CE 


su 4,7 Gb talpa. Tačiau žaidimai 
sparčiai tobulėja, ir jei dar nėra 
tokių žaidimų, kurie netelpa į vieną 
DVD diską, tai tikrai netrukus bus. 
Ir netilps ne tik į viena. „Blu- Ray“ 
diskai — tai išeitis iš būsimos pro- 
bleminės situacijos, kuri siūlo 25 
(single layer) arba 50 (double lay- 
er] giga baitų vietos, pilnai paten- 
kinančios netolimos ateities (niekas 
nežino, kaip ilgai ta ateitis tęsis) 
žaidimų reikalavimus. Didelis pliu- 
sas žaidimų gamintojams — pa- 
žengusi „Blue Ray“ diskų „Copy Pro- 
tection“. 


taip pat gali būti kei- 
čiami — sumažinti ap- 
sukas žemiau 20-ies 
db ar palaikyti 11-os 
laipsnių Celsijaus au- 
šinimo temperatūrą. 

„ITurbo“ jau buvo ir 


Žaidimų kompanijos — ne vie- 
nintelės norinčios pasinaudoti „Blu- 
Ray“ funkcionalumu. Tokios kom- 
panijos kaip MGM, „Buena Vista“ 
ir garsioji „Disney“ taip pat pareiš- 
kė, jog ateityje filmus įrašinės į di- 
džiausios iki šiol talpos optinius dis- 
kus, ir taip sugebės vartotojams 
pateikti aukščiausios kokybės pro- 
dukcija. Akivaizdu, kad kompanija 
„Sony“ taip pat naudos „Blu-Ray“, 
tačiau didžiausia sensacija bus 
naujosios kartos trečioji „PlaySta- 
tion“ konsolė, kuri nebus „Blu-Ray“ 
naudojimo išimtimi. 


anksčiau pristatytas su X700Pro 
mikroschema, pakeliant dažnį nuo 
425 iki 460-ies MHz. Abi plokš- 
tės madingos — šviesiai mėlynos 
spalvos. Pranešta, kad prekyboje 
X850XT IceA II Turbo pasirodys ko- 
vo mėnesį. 
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PATIRKITE GREIČIO GROŽĮ. KOMPIUTERIS, KURIAME ĮDIEGTAS NAUJAS NVIDIA" GEFORCE"" 6200 G: "E 
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TURBOGREITĮ, KURIO REIKIA ŽAIDŽIANT KARŠČIAUSIUS ŽAIDIMUS IR DIRBANT NAUJAUSIOMIS užb Caciij 


PROGRAMOMIS. 


128/256 MB talpos DDR atmintinė 128/256 MB talpos DDR atmintinė 128 MB talpos DDR atmintinė 
D-Sub + TV + DVI-I išvestys D-Sub + HDTV + DVI-I išvestys D-Sub + HDTV + DVI-I išvestys 


www.leadtek.com.tw 


IMMORTAL CITIES: CHILDREN OF THE NILE 
Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus. 


Pralaimėti lyg — Set 

Laimėti lygi — Thoth 

Išvalyti visą namų inventorių — Sobek 

Išvalyti prekių inventorių — Sobek Goods 

Išvalyti maisto inventorių — Sobek Food 

Parodyti kodų opcijas — Amun 

Pažiūrėti nurodyta koordinatę — Worship <x> <y> 

View indicated unit — Hathor <full unit id> 

Nužudyti visus nurodyto žaidėjo dalinius — Anubis <žaidėjas> 
Perskirstyti maista kaip kad prasidėjus derliu — Ma'at 
Pašalinti resursus iš pastato — Isis <resursas><skaičius> 
Atstatyti visų dalinių HP iki pilno — Hapi 

Sukurti saugojimo vietos resursu — Bast <resursas><kiekis> 
Nemokamas rūmų tobulinimas — Horus 

Maksimaliai užpildyti pastata resursais — Osiris 


SHADE: WRATH OF ANGELS 
Spauskite [Ctrl] + [Alt] + [F3], tada konsolės lange veskite kodus 
(raidžių dydis svarbu). 


Nepažeidžiamas kaip Daemon — dcheat 1 
Pažeidžiamas kaip Daemon — dcheat O 
Visi ginklai — iamtrax 

Papildoma amunicija — iamzozo- 
Sustiprinti magiška kardą — iamartie 

50 magiškų ašarų — iamfido 
Maksimalus magijos stulpelis — iamjabba 
Visi demonų burtai — iamander 
Savižudybė — iamgod 

Maži priešininkai — liliput 

Parodyti lygio numerį — globalmap 

Lygio pasirinkimas — map <skaičius> 


EMPIRE EARTH 
Pasirinkite „Random Map“ režima, tada „setup“ ekrane įjunkite „Che- 
at Codes“. Žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus. 


Pilnas žemėlapis ir visi resursai — my name is methos 
100,000 visų resursų — all your base are belong to us 
1000 aukso — atm 

1000 medžio — you said wood 

1000 uolos — rock6roll 

1000 geležies — creatine 

1000 maisto — boston food sucks 

Pilnas žemėlapis — asus drivers 

Visi kodai — display cheat 

Laimėti žaidimą — somebody set up us the bomb 
Pralaimėti žaidimą — ahhhcool 

Nėra resursų — the big dig 

Nėra aukso — boston rent 

Nėra medžio — uh, smoke? 

Nėra maisto — slimfast 

Nėra geležies — girlyman 

Nėra uolos — mine your own business 

Pašalinti objektus nuo žemėlapio — headshot 

Atskleisti visą žemėlapį, nuimti karo rūką — bam 
Pažiūrėti žuvis ir gyvūnus — columbus 

Atstatyti energija pasirinktam Prophet/Hero/ Mana naudotojui — i 
have the power 

Staigus statymas ir tyrimas — brainstorm 

Pabaigtos visų struktūrų statybos — coffee train 

Laisvas patobulinimas iki 10 lygio visiems daliniams (ne piliečiams) 
— the guotable patella 

Gauti visų priešų pinigus — negerpung 

Lėktuvai užpildomi ore — friendly skies 


MTX MOTOTRACKS 

Eikite į „Options“ meniu, tada pasirinkite „Cheats“. Veskite kodus. 
Visi bonusai — 24686G0A7 

Visos trasos — BA7H 


Visi FMV intarpai — 23F7IC5 
Labai greita akseleracija — JIH345 
Daugiausia oro — BFBOO20 

Left Field apranga— 12345 
Sobe apranga — 50B3 
Butterfinger apranga — B77393 
Dangaus kamera — HIC 

Nokia Trickbot — HA79000 
Officer Dick — BADG3 

Slipknot Maggot — 86657457 
Speed Demon — 773H999 


FAR CRY 
Spauskite - ir iškvieskite komandinį langa. Veskite kodus: 


Dievo režimas — god mode count=1 

Visi ginklai — give. all weapons=1 

Amunicija — give. all ammo=1 

Išsaugojimas šiame taške — Isave game <failo pavadinimas> 
Išsaugojimo užkrovimas — Voad. game <failo pavadinimas> 


HALO 

Pradėkite žaidima su komandine eilute: 

-console -devmode 

Žaidmo metu spauskite - ir iškvieskite konsolę. Veskite kodus. 


Priešai matantys žaidėja staigiai miršta — cheat medusa <O ar 1> 
Nustatyti žaidimo greit — game speed <0-20> 

Išvalti konsolės langa — cls 

Neribota amunicija ir ginklų neperkaitimas — cheat; bottomless clip <O ar 1> 
Neribota amunicija — cheat infinite ammo <O ar 1> 

Super šuoliai — cheat. super jump <O ar 1> 

Užvaldyti paliesta veikėją — cheat bump. possession <O ar 1> 
Nepažeidžiamumas — cheat. deathless. player <O ar 1> 

Duoti Warthog — cheat. spawn warthog 

Duoti visus galios padidintojus — cheat. all powerups 

Duoti visas transporto priemones — cheat. all vehicles 

Duoti visus ginklus — cheat. all weapons 

Teleportuoti žaidėją į dabartinę kameros pozicija — cheat. tele- 
port to camera 


CALL OF DUTY 

Pradėkite žaidimą su komandine eilute: 

+5et thereisacow 1337 +set developer 1 +set sv cheats 1 +set 
monkeytoy O 

Žaidmo metu spauskite = ir iškvieskite konsolę. Veskite kodus. 


Nepažeidžiamumas — god 

Pilna sveikata — give health 

Visi daiktai — give all 

Papildoma amunicija — give ammo 

Priešai nemato — notarget 

Kiaurai sienas — noclip 

Skrydžio režimas — ufo 

Teleportuotis į specifinę žemėlapio vietą — jumptonode 
Žaisti nurodytą žemėlapį — map [pavadinimas] 
Duoti nurodyta daiktą — give [pavadinimas] 
James Bond 007: NightFire 


Pradėkite žaidimą su komandine eilute: 

+console 1 

Žaidmo metu spauskite = ir iškvieskite konsolę. Veskite sv cheats 1 
ir kodus. Pastaba: kad kodai veiktų perėjus į kita lygi, panaudokite 
map koda ir išsaugokite žaidima. Išeikite ir grįžkite, užkraukite seivą 
ir kodai veiks. 


Dievo režimas — god 

Visi ginklai, įtaisai, pradinė amunicija — impulse 101 
Kiaurai sienas — noclip 

Nematomumas — notarget 

Lygio pasirinkimas — map <pavadinimas> 

Duoti nurodyta ginkla — give <pavadinimas> 

Užmušti visus priešus — olmil 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


„BLOODRAYNE“ 

„Act 3“ - „Germany Old Gaustadt“ 
Nežinau kur eiti, parašykite, kaip 
pereiti visą misiją. 

Arnoldas, Ukmergė 

Pirmiausia eikite į tolimą kairę, tada 
viršun į apgriauta namą. Po kovos 
šokite į pilį, tada — į atsargų kamba- 
ri, po to — laiptais žemyn. Peršokite 
per vandenį, nueikite iki kambario su 
laiptais viršun, kilkite jais. Viršuje eiki- 
te kairėn į pietų kambarį. Tolimame 
jo gale rasite praėjimą su dežėmis, 
jas išdaužkite. Grįžkite prie laiptų, to- 
liau jais kilkite viršun. Po žudynių eiki- 
te prie laiptelių kairėje ir šokite į bal- 
kona. Spirkite ar šaukite į varpa, jis 
nukris ir pramuš skylę, šokite į ja. 
Griaukite sienas ir eikite kiaurai. Po 
visko grižkite į viršų prie laiptelių ant 
stogo ir eikite dešinėn. 


„BLOODRAYNE“ 

Pats galas 

Kaip nužudyti pabaisą, kuri vis 
auga? 

Donatas, Jurbarko raj. 

Reikia taikytis į jos širdį. Pradžioje 
reikia labai pasistengti, mat Beliar 
yra dar mažas, tačiau jums netruk- 
do nacis. Taikykitės į širdį savo ra- 
ketomis ir granatomis, taip pat nau- 
dokite pritraukiant vaizdą. Pirmą kar- 
tą jam paaugus, širdis taip pat tam- 
pa didesnė, ir taikytis į ja lengviau. 
Tai jūsų šansas, mat, dar labiau pa- 
augęs, Beliar užmuš Rayne. 


„HALF LIFE 2“ 

Kodėl man nepasileidžia „conso- 
Ie“? Ką reikia daryti, kad ji pasi- 
leistų? 

Aurimas, Utena 

Pažymėti HL2 ikona, spausti dešinį 
pelės mygtuka, išrinkti „Properties“. 
Eilutę, kur nurodytas kelias iki HL2.exe 
failo, papildyti „-console“. Prieš brūkš- 
niuką nepamirškite padaryti tarpą. 


„GTAVICE CITY“ 

Tanko pagrobimo misija 

Niekaip nepavagiu tanko! 
Melisa, šakiai 

Prisivijus karinį konvojų, kuriame yra ir 
tankas, tiesiog bekite kurį laiką šalia. 
Konvojus sustos prie parduotuvės ap- 
sipirkū. Tanko vairuotojas išlips, tad tan- 
kas liks atviras. Šokite ir važiuokite juo 
kaip galima greičiau. Garažas yra ar- 
u, tad turėtumėte spėti laiku. 


„NBA LIVE 2005“ 

Kaip dėjimų konkurse reikia su 
koja ar ranka užsimesti kamuolį? 
Vytautas, Pasvalys 

Kad pasidarytumėte sau „alley-o0p“, 
spauskite vieną iš dviejų „FreeStyle“ 
Mygtukų. Kiekvienas jų atlieka skir- 
tingą užmetimą. Jei paspausite ir 
palaikysite ilgiau vieną iš mygtukų, 


atliksite kitokį „alley-oo0p“. Dar ne vis- 
kas — jei spaudinėsite mygtukus ko- 
kia nors tvarka (pirmas-antras, ant- 
ras-pirmas), gausite dar du užme- 
timus, taigi paprastai yra šeši. Ki- 
tus galiam rasti eksperimentuojant. 


„MAFIA“ 

„Free Ride Extreme“ režimas 

Ar galite įdėti visų misijų vietų 
(žmonių) žemėlapi? 

Algirdas, Penvėžys 

Prašome. Misijos pažymėtos žvaigž- 
dutėmis 


„MORROWIND“ 

Aš noriu būti vampyru, bet neži- 
nau kaip. Nesu tikras, kad galima. 
Kipras, Kaunas 

Vampyru tapti galima. Yra trys vam- 
pyrų klanai: „Berne“, „Aunde“ ir „Au- 
arra“. Kad taptiumėte vampyru, tu- 
rite susikauti su vienu iš jų, tačiau 
jo neužmušti, o apsikrėsti pačiam. 
Pailsėkite tris dienas ir priklausysi- 
te tam vampyrų klanui, kuris jum 
įkas. Tapęs vampyru, gausite įvai- 
rių padidinimų, specialių įgūdžių ir 
galėsite atlikti tik to klano misijas, 
magų gildijos ir Telvanni, visi kiti jus 
atakuos. Visi trys klanai tarpusavy- 
je yra priešai. 

Jei norite išsigydyti nuo vampyriz- 
mo jau juo tapęs, eikite pas Bal Ur, 
kuris yra Suran kalnų šiaurėje. Pa- 
kalbėkite su vyru šventykloje, tada 
su statula. Bal duos jums „kvesta“, 
kurį pabaigę, atsikratysite vampyriz- 
mo. 


„GHOST MASTER“ 

Kaip pereiti paskutini lygi? 
Mantas, Kaunas 

Liepkite Darkling panaudoti „Psycho- 
tic Rage“ ant Profesoriaus ir išvesti 
ji Iš proto. Tada išjunkite jo galias ir 
su Wisakejak panaudokite „Trojan 


Gift“ kaip galima aukščiau. Susiekite 
Daydreamar ir Stormatalon su Gift 
ir palaukite, kol kas nors paims ir 
nueis viršun. Liepkite Darkling panau- 
doti Obsession, ir žmogus turėtų nu- 
eiti į raudoną palata. Kai jie yra pala- 
tos viduje, susiekite Daydreamer su 
miegančiu ligoniu, o Stormtalon su 
centriniu kambariu tarp kamerų. Liep- 
kite jam panaudoti „Surge“ ir atver- 
kite visas kamerų duris. Susiekite jį 
atgal su Gift. Dabar reikia su Dayd- 
reamer panaudoti „Sleepwalk“, kad 
Bruce išeitų iš kameros ir išlaisvintų 
Darkling. Dabar panaudokite visus 
savo vaiduoklius, kad išgasdintumė- 
te dideles žmonių grupes. Tada pra- 
sidės pabaigos animacinis intarpas. 


„HITMAN: CONTRACTS“ 
„Rendezvous in Rotterdam“ 
Nerandu seifo kodo, kuriame tu- 
rėtų būti nuotraukos. 
Martunas, Tauragė 

Kodo ir nėra. Pirmiausia, tik pradė- 
jus misija, reikia greitai nusigauti iki 
šauktuku žemėlapyje pažymėtos vie- 
tos — ten yra žurnalistas. Jį nu- 
kaukite, persirenkite jo drabužiais ir 
paimkite kitka, o savo ginklus paslėp- 
kite. Patekę vidun, pakalbėkite su 
barmenu, jis nuves jus pas bosą. 
Pakalbėjęs bosas nueis atrakinti sei- 
fo. Kai jis tai padarys, užmuškite jį 
su styga. 


„Syberia“ 

Pirmas miestelis 

Turiu popieriaus ir pieštuką. Kaip nu- 
piešti mamuta, kurio prašo Momo? 
Rytis, Vilnius 

Vietoj to, kad pieštumėte mamuta 
pats, tiesiog pridėkite popieriaus la- 
pa prie sienos, kur jau yra nupieš- 
tas mamutas, ir nukopijuokite jį (ma- 
mutas nupieštas pastogės kamba- 
ryje; kad pamatytumėte ji, reikia 
įjungti šviesa). 


„SYBERIA 2“ 

Syberijos saloje 

Yra didelis patefonas, kuriuo kvie- 
čiami mamutai, bet reikia susta- 
tyti pagaliukus. 

Justas, Širvintos 

Plokšteles reikia sustatyti taip: 
Pirma akmeninė plokštelė iš inven- 
toriaus — pietinėje ir vakarinėje ap- 
skritimo dalyje; 

Antra — rytinėje; 

Trečia — šiaurinėje ir vakarinėje; 
Ketvirta — šiaurinėje; 

Penkta — pietinėje ir rytinėje. 


„SYBERIA2“ 

Prie nukritusio lėktuvo. 

Nežinau ką daryti. 

Vainius 

Jums reikia pakalbėti su medyje kaban- 
Čiu lektuvo pilotu per ausines. Tuo tikslu 
reikia įvesti į angare esant radija dažnį, 
kuriam suderintos jo ausinės — 0328. 


„STAR WARS JEDI KNIGHT: JE- 
DI OUTCAST“ 

Paskutinis bosas 

Gal galite patarti, kaip jį nugalėti? 
Džiugas,Tauragė 

Svarbiausia — greitūs. Greit bėkite prie 
sienos virš arenos ir Jėga patraukite 
akmeninį mygtuka. Įjunkite Grei, bė- 
kite prie priešingos sienos ir spauski- 
te antrą mygtuka. Arenos centre at- 
sidarys nedidelė piramidė, iš kurios 
sklis „gyvinantis“ spindulys. Šokite į ta 
spindulį, o tik tada kaukitės su bosu. 
Laikykitės nuo jo toliau, o, kai jis mes į 
jus šviesos kardą, įjunkite Greit, pri- 
bėkite ir pulkite. 


„DOOM 3“ 

„Monorail“ 

Kai sustoja traukinys, reikia durų ko- 
do. Koks jis yra, niekaip nerandu? 
Edvinas, Panevėžys 

826 


„ 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS | ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


ZA =OOs OR | KLIBEAsS 


TIK KLUBUOSE: 
rasi daug naujų žaidėjų; 
išmėginsi savo kaladę; 
Tave konsultuos; 
gausi oficialų Žaidėjo numerį; 
užsiregistruosi pasauliniuose 
reitinguose; 
dalyvausi oficialiuose turnyruose; 
ir turėsi galimybę dalyvauti pasaulio, 
Gran Prix čempionatuose, 
Pro Turuose ir laimėti tikrai 
didžiulius prizus! 
MAGIC: THE GATHERIN 
WWW.ZAISK.LT 


PAGRINDINĖS Į PAPILDYMO 


KALADĖS | PAKUOTĖS KAUNAS: 


ŠARKUVOS G. 1A: 
DRAUGYSTĖS G. 9 
VILNIUS 


VILNIUS: KONSTITUCIJOS PR.16, 
O0Z0 G. 25; VILNIAUS G.17 
KAUNAS: LAISVĖS AL. 42 

RAMONES PR. 29; SAVANORIŲ PR. 346 


EUROPOS CENTRAS 


AIPĖDA: TAIKOS PR. 61; H.MANTO G, 21. "2 "2 | 
ŠIAULIAI: VILNIAUS G. 202 KONSTITUCIJOS PR. 7A, 
PANEVĖŽYS: UKMERGĖS 18. 0Z0 6.25. 


VILNIUS: KLAIPĖDA: 
SAVANORIŲ PR. 49/12. ŠILUTĖS PL. 79. 


VILNIUS: 
KONSTITUCIJOS PR. 16. 


VILNIUS: MINDAUGO G. 11; OZO G. 25. KLAIPĖDA: TAIKOS PR. 61. 
KAUNAS: SAVANORIŲ PR. 255; PRAMONĖS PR. 29; ŠARKUVOS 1A. PANEVĖŽYS: UKMERGĖS G. 23. 
ŠIAULIAI: VILNIAUS G. 137A. MAŽEIKIAI: ŽEMAITIJOS 20. KĖDAINIAI: J. BASANAVIČIAUS G. 53. 


PAGRINDINĖS Į PAPILDYMO 
KALADĖS 


EE 


| Kiekvieną penktadienį nuo 15 val. ŽIRMŪNŲ 1B-905. 


Kiekvieną ketvirtadienį nuo 18 val. 
KLUBE “VIESTURAS", PALANGOS G. 9. 
Kiekvieną šeštadienį nuo 11 val. 


KLUBE “AMERIKA PIRTYJE", VYTAUTO PR. 71. 


Kiekvieną šeštadienį nuo 11 val. 
“JONO UZEIGOJE", JONO G. 6-1. 


Kiekvieną šeštadienį] nuo 11 val. 


KLUBE “EIGIVELA", 
RESPUBLIKOS 47A, 1-AME AUKŠTE. 


Kiekvieną šeštadienį nuo 12 val. 


KLUBE “AMERIKA PIRTYJE", VYTAUTO PR. 71. 


KALADĖS 


PAKUOTĖS 
KAUNAS: 
KĘSTUČIO G. 87. 
VILNIUS: 
UKMERGĖS G. 279. 
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PAKUOTĖS 


SKELBIMAI 


PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos 
spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinima): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

Lygis / misija: 

problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


Ar norite ir kitame numeryje paskaityti apie 
tolimesnius NPC nuotykius WOW pasaulyje: 


[L ]TAIP [L ]NE 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile?hakeris..lt 
Skelbimai — pcskelbimai€?hakeris..lt 
Klausimai — pcfagGhakeris.lt 


Kas žaidžia „Rune Scape“ (www.runesca- 
pe.com), rašykite man kipras111 €one.lt. 


Perku „Doom 3“ žaidima, taip pat „Half Life 
2“, „Silent Hill 3“, „The! of Dragon“, „Worms 
3D“. Tel.;: (623) 42055, Darius, Kėdainiai. 


Parduodu naujausius žaidimus. Tel.: (622) 
43447, Artūras, Švenčionių raj. 


Keičiu arba parduodu žaidimus. Turiu 270 
žaidimų. Tel.: (676) 25008, Aleksej, Vilnius. 


Gal kas parduodat „Siemens M55“ iki 120 
Lt? Tel.: (623) 31450, Martynas, Tauragė. 


Parduodu ir galiu gauti daugelį žaidimų. Tel.: 
(622) 65018, Virgis, Elektrėnai. El. p.: an- 
five xxx.lt, kas sėdi Mirc - ž0TMU (žaidimas). 


Iš kur gauti „kvestų“? Rašykite www. lio- 
ne15€one.lt 


Parduodu vair „Wingman Formula GP“ už 50 
Lt. Tel.: (37) 558185, Modestas, Garlia- 
va, Kauno raj. 


Parduodu PC CD: „Spider Man 2“, „Aliens 
vs. Predator 2“, „GTA: Vice City“, „Contract 


J.A.C.K.“, „Soldier of Fortune 2“. Tel.: (318) 
56361, Vygintas, Lazdijų raj. 


Parduodu „Richard Burns Rally“, „Silent Hill 
2“, „Syberia 2“, „NBA 2005“, „Half Life 
2“, „Spongebob the Movie“, „Halo“, „The 
Thing“. Tik Panevėžyje. Tel.: (624) 62246, 
Edvinas. 


Parduodu įvairius DBZ ir DB GT žaidimus. 
Taip pat parduodu „Sims 2“, THUG 2, 
„NBA 2004“ ir 2005, „FIFA 2004“ ir 
2005, „Prince of Persia: Warrior Within“, 
NFSU 2, „Max Payne 1" ir 2, „Half Life2“, 
„Doom 3“, „Far Cry“, „Worms 2“, „Worms 
Forts: Under Siege“ ir dar kitų naujų žaidi- 
mų. Tel.: (634)32020, Karolis, 

Vilniaus raj. 


Pirkčiau „Half Life 2“ arba „Far Cry“. Rašykite 
el. laiška: nsxoewalla.com. Tik kauniečiams. 


Pirkčiau PC CD „Resident Evil" ir „Resident Evil2“. 
Rašykit edwexe one.lt 


Aplankykite WAP „saita“ http: //heroix. dar.lt - ne- 
nusivilsite!!!" 

Duomenys: El.p.: mantassik2one.lt, Nickas.: He- 
roix, vardas .: Mantas 


Konkurse nugalėjo - Dovydas Kaupas iš Panevėžio. Sveikiname! 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 
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PC WALL 30SHREK22 | PC WALL 3DFIONA6 | PC WALL 3DSHREKS 


Shrak 2 Adventure 
PC JAVA SHREK2 


SMS FLIRTAS š L E ; PC WALL 3DFIONA2 | PC WALL 30DONKS | PC WALL 30SHRE21 
„ E 


Dalyvauk SMS flirto žaidime ir susirask 
daug draugų, galbūt net savo antrąją pusę. 


ž PC FLIRTAS m Nokia: 3100, 3200, 3300, 35101, 2680, 5100, 6100, | 
TTH Bi 4 ? 6220, 6600, 6610, 8610i, 7200, 7250, 7250i, 7610, - NACISS PB 
: B 2 E“ į 7650, N-Gage, N-Gage OD PC WALL FIONA1S | PG WALL FIONA7 | PC WALL FIONAIS 


2 1351 Sony Ericsson: T610, T630, 2600 KAIP ATSISIŲSTI PAVEIKSLIUKĄ? 
„Siųsk numeriu: S 

i KAIP ATSISIŲSTI ŽAIDIMĄ? ATS: 
3. Sek tolesnius nurodymus. E PC WALL 3DSHREK21 | 


: " — 
Paslauga gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS GSM ir TELE2 abonentai! (ip 


|PC JAVA SHREK2 | 
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Išdurk, pralinksmink arba tiesiog išnervuok! 
Užbombarduok savo priešą arba draugą 
SMS TERORO žinutėmis!!! 
Nokia: visiems naujiems modeliams 


PC TERORAS DRAUGAS : S M Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 
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PC P YAHO0O PCP SEX PC P CIATAU PC P MUSICSIGN PC P MKATINAS PC P LINKSMAS PC P SOMEBODYLOVES = PC P YEEHAW PC P PARTYMAN 


ST KT A S S ua < A E e 
I “Aa Pasili D S A 
PC TERORAS ORGAZMAS PCP XXX PC P ATEIK3 PC P PASIHLGAU2 PC P SALDIMEILE PC P IMOK PC P BUTTLOV PC P ONTHERUN PC P RCARD PC P WEKISS 
7 2 6 o Ž PASMOKON 50 4 o 14374 
" SA. ja p: "r Gž seldas Virus i 8) 
PC TERORAS SEXY a A i Aa Lė Du |Activatedi! | 4 1 
PC P ATEIK2 PC P RALLYCAR2 PC P PASIMOKOM PC P SALOZIU PC P VIRUS PC P PSEXYKISS PC P SHHAPPENS PC P PWAZUP 
PC TERORAS NEPATINKI K 7 A rarumę B: a 


PC TERORAS STRESAS PC P DZIGID21G! PC P AKG00D dab, PCP D 
Ateinig T DAC S a KSK as 


PCP SMSVIRUS PCP SCREAM2 PC P MYLIU2 PC P BDAY PC P CLOVESUCKS PC P COVERU 


Kas (307 EAR KIETA 
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"2 A ON4Y kp 
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PC P ATEIK PC P RACE PC P DRAG PC P ONOFF PC P VEIDAS7 PC P KIETA2 PC P GIRLTALK PC P SCHATKING || PC P IMSINGLE 
4 pa "r Ža Ij 
PC TERORAS SEXY 370699XXXXX 7 4 - Šikaui +4 
at Mi om ME2 tūpšnojau cis 
PC P MYLIU PC P DELFINAS PC P WEKISS PC P COFFEORME || PC P PAXIUS PC P HISEXY PC P SURIS PCP ILIKEU PC P SEXSGR 


53 M p Noriu, kad būtu I miss 2 
ZODIAKO ZENKLAI Usa Ve UISX Kijo vB NE 
Re S VPmermalei UvpĖ L i 
PC P TUSAS PCP WISX PC P TAVESAL 4 PC P IMIZZU PC P WICKED PC PIDIOT PC P NOWAR2 
Ar kada susimąstei, ar suderinami Jūsų TT 
Zodiako ženklai? Sužinok, kuris "T p ! kg S 
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zodiako ženklas tau tinka labiausiai, 


o su kuriuo geriau net neprasidėti!!! PC P SIKNIUS 


PCP ERELIS PC P KITTYCAT : PC P MOKSAK PC P SKAMBOSAM = PC P WARISWRONG PC P PERTRAUKA 
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Nusiųsk draugui: PC P DZIGIDZIGI 370699X000X 2. Siųsk numeriu: 1352 


PC SHOR svarstykles saulys 
LOGOTIPAI Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610. Motorola: C550 
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Karštas ir intriguojantis seks 
kalkuliatorius padės tau apsispręsti. 
Norėtum ... su Marijonu. O gal geriau su 
Robiu...,?7 Ne, tu manai, kad tau 
labiausiai patiktų su ... Kaimynu...Sužinok, 
su kokiu partneriu būtų geriausia tau... 


Rašyk žinutę: , 
, G) 1 PC ŠEX tavo vardas ir draugo vardas 2. Siųsk numeriu: 1352 
Pvz.: PC SEX Laimis Jurga 
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Kas Tu: Vėjas, Uola, Driežas o gal 
laukinis Elnias? Senovės Actekų 
išmintis suteiks tau naujų žinių ir 
išminties! Atspėk, ar tau užteks 
drąsos atverti ateities skraistę? 
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Rašyk žinutę: PC L AIR į a 
"G 1 Nusiųsk draugui: PC L AIR 370699XXXXX 2. Siųsk numeriu: 1602 ads 


Rašyk žinutę: 
PC ACTEKAI savo gimimo 
dieną, mėnesį ir metus 

Pvz: PC ACTEKAI 23.12.1985 


2. Siųsk numeriu: 1352 


Nokia: visiems naujiems modeliams šeieli Ą 
Sony-Ericsson: T100, T300, T310, T610 Išsiskirk!!! Sukurk savo logotipą. Naudok 


Motorola: C550 įvairius šriftus ir simboliusir tavo logotipas 
bus vienintelis ir nepakartojamas. 
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Rašyk žinutę: PC V F1 parašyk norimą žodį su Simbolių j 
"a 1 simbolį atitinkančiu ženklu. Pvz: PC V F5 ASITAVE skaičius ribotas | 2. Siųsk numeriu: 1352 


Kiekvieną savaitę naujas - 
Tavo Erotinis horoskopas visai 


savaitei! Visada provokuojantis, 
jaudinantis arba labai daug žadantis! 


Rašyk žinutę: : ! 
Ed L PC ŽHOR savo zodiako ženkią ||| 2 Siųsk numeriu: IO0Z 
Pvz.: PC EHOR svartstykles Kaina 2Lt 


IV DALIS. 

Nuo fontano pažiūrėk į kitoje pu- 
sėje esantį (ėjima — turėtum ras- 
ti ginklų dėžę. Sunaikink ją. Tada 
seka du sienos bėgimai dešiniaja 
siena, kol atsidursi kabėjimo bū- 
senoje — toliau kelias tik į viršų. 
Peršokęs bedugnę, užbėk siena į 
viršų — atsidursi platformos vir- 
šuje. Pasisuk į kairę ir peršok pra- 
rają. Dabar teks užšokti ant jun- 
giklio ir, įsijungus sulėtinto laiko re- 
žimą, įbėgti pro vartus. Kitame ko- 
ridoriuje peršok prarają ir bėk iki 
galo, ten atlik „siena-siena“ šoki- 
nėjima. Viršuje išvenk ašmenų ir 


užlipk kopėčiomis — nušok nuo jų į 
priešinga pusę. Įveikęs atkaklius 
strypus, atsidursi prie fontano. Se- 
kančioje dalyje leiskis žemyn ir, įvei- 
kęs sargus, sek dešinėje nuo ta- 
vęs esančia siena. Dabar teks nu- 
sileisti nuo vienos atbrailos iki ki- 
tos, kol atsidursi virš tau po deši- 
ne esančios nusileidimo zonos. Čia 
gali išbandyti savo naujus ginklus 
— tave puls daug sargų, gal net 
apie 10. Ir tada dar ne viskas — 
tave užpuls didžiulis geležinis milži- 
nas. Pasitrauk nuo jo smūgio į šo- 
na, persiridenk tarp jo kojų ir įkirsk 
jam į blauzdą — jis turėtų nugriū- 
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ti. Užšok jam ant nugaros ir, sulė- 
tinęs laiką, trenk per galvą — tai 
turėtų padėti nugalabyti jį greičiau. 
Praeik vartus, pro kuriuos įbėgo 
tas milžinas. Kambaryje pasuk į kai- 
rę ir pamatysi mygtuka (šalia kaž- 
kokių krioklių) — aktyvuok jį sienos 
bėgimu aukštyn. Iš dešinėje esan- 
čios sienos išlys blokas. Užbėk ant 
jo, o tada kilk aukštyn iki medinės 
atbrailos. Belieka užlipti ant jos ir 
kilti aukštyn iki fontano. 


Jeigu stovi žiūrėdamas į fonta- 
na, apsisuk ir pamatysi kažkokį 
keistą įrenginį — jis turėtų suktis 


kaip pamišęs. Nepergyvenk, jis ne- 
atims tau gyvybių, tiesiog peršok 
Ji, kada jausiesi pakankamai ramiai 
(gali naudoti sulėtintą laiką). Vaiz- 
do intarpas, po kurio teks susig- 
rumti su varžovais. Toliau eik ta 
pačia kryptim (nuo fontano) ir pa- 
matysi kelis stulpus, kurie juda 
aukštyn-žemyn. Užšok ant arti- 
miausiojo, tada ant dešinėje esan- 
čio, vėl ant dešiniojo ir dar kartą 
ant dešiniojo. Dabar turėtum žiū- 
rėti į save iš viršaus — judantis 
stulpas iš kairės ir sija iš dešinės. 
Užšok ant tos sijos, tada ant plat- 
formos dešinėje — čia rasi mMyg- 
tukaą, kurį teks aktyvuoti. Būk ati- 
dus: vos aktyvavus mygtuką, pa- 
sitrauks viena sija — bėk į jos pu- 
sę. Jei viską pavyks atlikti puikiai, 
turėtum kabėti ant atbrailos, pa- 
našios į kažkokį ženklą. Nuo čia už- 
šok ant strypo, tada — ant kam- 
pinės platformos su svirtim. Pa- 
sukus svirtį, pasisuka ir strypas, 
tačiau tai daryti gali TIK viena kar- 
tą, todėl būk atidus. Užšok vėl ant 
strypo ir lauk to judančiojo. Užsi- 
mok ir atsidursi ant pastarojo, ta- 
da palauk, kol jis pakils iki viršaus, 
ir nusileisk ant platformos. Turė- 
tum matyti tris sprogstančius šu- 
nis — rekomenduoju kirsti jiems 
tris kartus iškart atšokant atgal 
— tik taip išvengsi sprogimo. Ar 
netgi trenk dukart ir tada venk jų, 
kol jie patys susisprogdins. Kai 
įveiksi juos, užšok ant jungiklio, ku- 
ris pakels platforma. Bėk tiesiai ir 
užšok ant kitos platformos — ir 
vėl trys sproginėjantys šunys. To- 
liau: pasisuk į kairę ir pamatysi ap- 
valų kambarį bei sija, ant kurios 
galima užšokti. Užlipk ant jos ir šok 
ant lentos, kuri išlindusi iš priešais 
esančio kambario. Įveikęs kelias 
kabėjimo ir šokinėjimo užduotis, už- 
lipk į viršų ir nužudyk vienintelį kam- 
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barį saugantį sarga. Kopėčiomis 
lipk iki pat viršaus, joms pasibai- 
gus vis tiek kabarokis į viršų. Tu 
nesinaudosi ištraukiama lenta, to- 
del palik ją čia ir eik iki pat pabai- 
gos. Čia užšok ant atbrailos, esan- 
čios sienoje šalia užuolaidų su kaž- 
kokiais kuolais. Nusileisk iki plat- 
formos su svirtimi. Suk ja tol, kol 
sukasi kažkoks (į spiralę panašus) 
daiktas. Beje, suk pagal laikrodžio 
rodyklę. Įveiksi dar kelias spiralių 
užduotis ir atsidursi ant platformos 
su mygtuku. Paspaudus jį, atsida- 
rys didžiulė medinė sklendė. Kad 
ir kaip būtų, piktas sprogstantis 
šuo laukia tavęs ant sienos. Kai 
jausiesi pasiruošęs, aktyvuok myg- 
tuka ir bėk dešiniąja siena kol pa- 
kibsi ant tos sklendės. Užkilęs ant 
jos, šok ant atbrailos priešais ir 
nusileisk ant platformos. Įveikęs du 
sprogstančius šunis, pateksi į se- 
kantį kambari, kur teks aktyvuoti 
kabantį jungtuką — tai pakels plat- 
forma. Judėk link didžiulio besisu- 
kančio aparato ir už kelių atbrailų 
bei lentų pamatysi kambarį su be- 
sisukančiais ašmenimis — įeik į jį. 
Persiridenk po ašmenimis arba 
prabėk jas, tačiau būk atsargus 
— besidaužantis strypas yra labai 
arti. Kai jis bus visiškai išsitiesi- 
nęs, užšok ant jo, tada bėk dešini- 
ąja siena pro du vienodus besisu- 
kančius spygliuotus stulpus. Įvei- 
kęs dar kelis strypus, nusileisk laip- 
tais žemyn, užšok ant kairėje esan- 
čios atbrailos ir, pašokęs į Viršų, 
aktyvuok mygtuka. Nusileisk žemyn 
ir perbėk vartus, už kurių laiptai, 
vedantys prie fontano. 


Kitoje dalyje teks vėl nusileisti ke- 
liais laipteliais žemyn, kur tave pa- 
sitiks keli stipresni priešai — re- 
komenduoju juos numesti į prara- 
ja. Tada paspausk kairėje esantį 
mygtuką — po vaizdo intarpo ne- 
sugebėsi iškart užsiropšti ant at- 
siradusio bloko. Aktyvuok lėto lai- 
ko režimą ir, vėl paspaudęs myg- 
tuką, lengvai įveiksi šią kliūtį. Susi- 


kovęs su atsiradusiais priešinin- 
kais, eik tiesiai, tada pasuk į deši- 
nę — išvysi vaizdo intarpa. Pačia- 
me koridoriaus gale pamatysi di- 
džiulį įrenginį, kurį teks apeiti. Įvei- 
kęs kelis priešininkus, atsidursi prie 
greitesnės kliūties — perbek kairi- 
ąja siena. Pašokinėjęs ant stulpų, 
nusigauk iki ugningos platformos. 
Pasukęs svirti, užšok ant kylančio 
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lifto — iš karto atsisuk atgal. Pa- 
čiame viršuje bėk dešiniąja siena 
ir pradėk šokinėti nuo sienos ant 
sienos — taip pasieksi viršuje esan- 
tį kambarį su židiniu, o jame tavęs 
dar lauks ir geležinis milžinas. Eik 
pro dešinėje esančius vartus — čia 
tavęs lauks sprogstantis šuo. Pa- 
sinaudojęs virve, nusigausi iki plat- 
formos su vandens telkiniu — jei 
reikia, gali numalšinti troškulį. Pra- 
siridenk pro vartus ir pasuk į pir- 
mą iš dešinės kelią. Rasi kabantį 
mygtuka — jis atidarys vartus. Ta- 
da teks grįžti iki platformos su van- 
dens telkiniu ir susikauti su keliais 
priešininkais. Praėjęs vartus, su- 
sidursi su keliomis kliūtimis — kai 
kurias įveiksi paprasčiausiai per- 
bėgdamas, tuo tarpu susidūrus su 
kitomis teks pamastyti. Laiko por- 
talą aktyvuoti reikia tokia seka: to- 
limasis kairys, tolimasis dešinys, 
dešinys ir kairys. 


Išėjęs iš laiko portalo, vėl išvysi 
kliūčių ruožus. Įveikęs juos, vėl pa- 
teksi į didelį kambarį su dviem sar- 
gais. Po vaizdo intarpo teks susi- 
kauti su jais, iškart po to dar su 
trim sprogstančiais šunimis. Pas- 
taruosius lengviausia įveikti taip 
pat, kaip ir kitus šuniukus. Toliau 
teks nusileisti ant užuolaidų — ne 
nušok, o tiesiog pasileisk. Teks pa- 
šokinėti ir stulpais, kol atsidursi 
ant platformos. Užšok ant lifto, o 
tada bėk dešiniąja siena iki galo 
— Čia pradėk šokinėt nuo sienos 
ant sienos, kol pasieksi viršuje 
esantį kambarį su daugybe prie- 
šų. Nužudęs juos, susidursi su 
sprogstančiais šunimis — reiktų 
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susprogdinti bent viena iš jų kam- 
pe. Lengviausiai tai padaryti bus 
sulėtinus laiką ir tarsi žaidžiant fut- 
bola. Po sprogimo atsivers durys 
— prabėk pro jas, tada kairiąja 
siena iki virvės, o nuo jos ant plat- 
formos su vandeniu. Peršok su- 
lūžusį tiltą ir nuginkluok sargą, ta- 
da leiskis žemyn. Čia vėl peršok 
tiltą ir krioklį, kol pasieksi duris, 
matytas vaizdo intarpe. Aktyvavęs 


mygtuką, pateksi į priešų ir 
sprogstančio šuns apsuptį. Įvei- 
kęs juos, ropškis į Viršų — čia pa- 
matysi judančią atbrailą, tad teks 
nusigauti iki jos. Kai ji tave nuveš 
į kitą pusę, nušok ant atbrailos ir 
vėl lipk į viršų, kol pasieksi plat- 
forma. Dabar teks šokinėti atbrai- 
lomis iki mygtuko, kurį aktyvavus 
atsidaro vartai. Suletinęs laiką, pa- 
teksi prie fontano. 


Kitame kambaryje susidursi su 
priešininkais ir sprogstančiais šu- 
nimis — panaudok pastaruosius 
skylėtos sienos susprogdinimui. 
Po vaizdo intarpo pasisuk į kairę 
ir užšok ant akmeninių laiptų. Eik 
tiesiai, kol atsidursi tarp labai ar- 
ti viena kitos esančių dviejų sienų 
— Čia šokinėk nuo sienos prie sie- 
nos, kol pakilsi iki viršaus. Įveikęs 
sargus ir nindzę, užšok iki plat- 
formos kampo. Turėtum atsidur- 
ti tarp dešinėje esančių akmenų 
ir aptvertos kairės — peršokęs 
šią pertvara, nusileisk iki atbrai- 
los sienoje. Atsiradusias nindzes 
galima ignoruoti ir leistis žemyn, 
kur turėtų laukti ašmenų kliūtys. 
Nusileidęs ant vienos iš platfor- 


mų, numesk visus priešininkus į 
prarają. Belieka nubėgti iki galo ir 
pasukti į dešinę — čia vėl prasi- 
dės gaudynės su Dahaka. Patari- 
mas: bėk kairiąja siena, tada pa- 
suk į kairę, kur rasi virvę. Pama- 
tęs vandens užuolaidą, pasisleėpk 
už jos. Aktyvuok mygtuka viršuje 
ir susikauk su priešais — ir vėl 
tave vysis Dahaka. Teks nubėgti 
iki laiko portalo, kuris aktyvuoja- 
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mas tokia seka: dešinė, tolima de- 
šinė, tolima kairė, kairė. 

Išėjęs iš laiko portalo, susidursi 
su kliūtimis, kurias teks įveikti (kai 
kurias iš jų lengviau įveikti aktyvavus 
lėtą laika]. Susprogdinęs šunį, per- 
siridenk pro didžiulį sraigtą ir nu- 
mesk sargus į prarają. Nusileisk iki 
pat apačios, kur vėl teks susidoroti 
su priešais (viena iš jų gali įveikti ak- 
tyvuodamas jungtuką, kuris įjungia 


spyglių spastus). Kai pasieksi didelį 
kambarį, gigantas pradės mėtyti į 
tave sprogstančius šunis — pirmiau- 
siai bėk į kairę ir numesk sarga į 
prarają. Dabar tavo kairėje turėtų 
būti skylėta siena, o tiesiai prieš akis 
— vandens vamzdis. Pastoveėk prie 
tos sienos, kol gigantas šveis į tave 
vieną šunį — taip išsprogdinsi du- 
ris. Bėk platforma, kol susitiksi dar 
keletą sargų. Duris išsprogdinsi vėl 
taip pat, 0 už jų rasi fontaną. Su- 
grižk iki pirmos skylėtos sienos ir 
eik šeštojo gyvybės papildymo link 
— čia reikės įveikti keleta spastų. 
Po to teks grįžti iki fontano, o nuo 
čia — naujos kelionės pradžia. 


Užbėk siena ir aktyvuok jungtu- 
ką. Tada nušileisk iki kitos platfor- 
mos ir įveik priešininkus. Sudau- 
žyk dėžes šalia kopėčių, ir aukš- 
tyn! Viršuje užšok ant bloko ir pa- 
lauk, kol gigantas mestels į tave 
vieną sprogmenį — taip pavyks nu- 
leisti bloką. Toliau teks lipti iki vir- 
šuje esančios svirties. Pasuk ją 
360 laipsnių, ir pasirodys didžiu- 
lis sraigtas. Dabar teks nusileisti 
sraigtais žemyn, kol atsidursi ant 
ore kabančios dėžės. Nusileisk že- 
myn ir susidorok su priešininkais. 
Pasinaudok giganto mėtomais 
sprogmenimis, kad numuštum blo- 
ką, o tada pakilk iki viršuje esan- 
čios svirties, pasuk ja 360 laips- 
nių ir vėl atmušk keletą šunyčių. 
Pasiekęs kitą platforma su svirti- 
mi, pasuk ja 360 laipsnių ir eik iki 
mažo langelio. Už jo sudaužyk dė- 
žę. Čia pat rasi kopėčias, kurios 
padės nusileisti iki apačios. Gigan- 
tą įveiksi kaip ir prieš tai buvusius 
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geležinius — jis tik truputį judres- 
nis. Kai pasieksi kabantį jungtuka, 
pasuk jį 360 laipsnių ir pateksi į 
centrinę salę. 


V DALIS. PAMIŠĘS DAHAKA. 

Grįžk iki vartų ir įveik stipino spas- 
tus — pradėk bėgti, kai jis tik pra- 
deda išnykti. Kai pasieksi raudonas 
užuolaidas, leiskis jomis žemyn iki 
kitų užuolaidų, šiomis taip pat iki ki- 
tų. Kai pasieksi fontana, nusileisk de- 
šinėje esančia platforma iki apačios, 
kur sutiksi geležinį gigantą. Šalia už- 
darytų vartų bus mažytis tarpelis, 
o jo gale teks lipti į viršų. Nepergy- 
venk, netoliese fontanas. Pasiekęs 
užuolaidas, nusileisk jomis iki pat 
apačios, o čia jungtuku atidaryk var- 
tus (iš karto sulėtink laiką). Nušoki- 
nėjęs iki apačios, išvysi vaizdo intar- 
pa ir fontaną. Toliau vėl keletas spas- 
tų, tačiau jie nesudėtingai įveikiami 
ir, galų gale, — vaizdo intarpas, po 
kurio kova su bosu. Nukauti jį itin 
lengva: iš pradžių blokuok jį, tada 
atlik „combo“ laužymą, peršokęs įį, 
kirsk kardu ir viskas (sulėtintas lai- 
kas šią užduotį tik dar labiau paleng- 
vina). Sekantis segmentas vel pra- 
sidės Dahakos gaudynėmis. Labai 
lengvai išsisukus, nusileisi žemyn ir 
perbėgsi duris. Vaizdo intarpas. 


VI DALIS 

Toliau laikas žaisti „katę ir pelę“ su 
Dahaka. Savo kelyje teks sunaikinti 
statines, kol pasieksi į antkapį pa- 
našų objektą. Bėgdamas nuo Da- 
hakos, būk atsargus, nepamiršk, jog 
neturėjai progos išsisaugoti savo 
veiksmų, todėl geriau nemirk. Kai 
vėl pribėgsi antkapi, ištrauk jį. Ir vėl 


bėk nuo Dahakos — savo kelyje teks 
šokinėti aukštyn žemyn, persiriden- 
ti per keletą pelių landų sienose ir 
pan., kol jungtuku galėsi įsijungti van- 
dens užuolaidas, už kurių saugu. To- 
liau vėl teks ištraukti antkapį Ir su- 
daužyti dėžes, kol prie sarkofago pra- 
sidės kelias aukštyn iki fontano. Ki- 
tą fontaną pasieksi, perėjęs kelias 
šokinėjimo bei kovų kliūtis. Beje, iš- 
vysi ir vaizdo intarpa apie karda. 


Savo kelyje sutiksi priešininkus — 
gali juos ignoruoti ir, kai tik pribėgsi 
didelį kambarį su medinių langelių 
grindimis, jie tave paliks ramybėje. 
Teks tik išvengti nindzių, kol pasieksi 
kitą platformą. Pabaigoje tereikia šo- 
kinėti nuo užuolaidų ant kitų tokių pat 
užuolaidų, ir jūsų dėmesiui — vaiz- 
do intarpas su Dahaka. Pribėgęs 
vandens užuolaidas, laiko portalą ak- 
tyvuok tokia seka: tolima kairė, kai- 


FEKRCOSBS[ =65= 5= gg 


re, dešinė, tolima dešinė. Iškart už 
laiko portalo tave pasitiks kelios ju- 
dančios kliūtys. Jas įveikęs, pasiek- 
si jungtuka, kuris atidarys vartus į 
didelį kambarį su Skorpiono kardu. 
Ši nauja ginkla galėsi išbandyti tuoj 
pat — keletas priešininkų tau ateis į 
„pagalba“. Kai atsidursi kitame kam- 
baryje, aktyvuok svirtį ir nugalėk at- 
siradusius priešininkus. Tada atvilk 
dežę ant mygtuko, kad vartai būtų 


atidaryti visą laiką. Už vartų vėl aibė 
priešų bei kliūčių — įveikęs jas, atsi- 
dursi prie silpnos sienos, kurią teks 
išmušti. Mygtukų pagalba atidarysi 
vartus (taip pat išsikviesi ir naujų 
priešininkų), kitame kambaryje vėl pri- 
reiks jų pagalbos, kol atsidursi prie 
fontano; Kova su bosu — šįsyk gi- 
gantu: persiridenk ir vožk į blauzdą, 
tada pulk daužyti jo galvą. Įveikęs jį, 
eik į kambarį pro atsidariusius var- 
tus. Išdaužęs abi silpnas sienas bei 
pasinaudojęs mygtukais, atsidursi 
septintojo gyvybės papildymo kely- 
je. Įveikęs spastus, būsi apdovano- 
tas — tada vėl teks grįžti atgal bei 
kopti į viršų iki platformos su fonta- 
nu. Kai pasieksi skaityklą, tave už- 
puls dvi nindzės. Peršok per mažą 
akmeninį suoliuką ir tave užpuls dau- 
gybė priešininkų. Įveikęs juos, keliauk 
link jungtuko, kuris tiksi. Kai tik tik- 
sėjimas nustoja, su baigiamuoju gar- 
siu „Cik“, sulėtink laika ir bėk atgal 
iki svirties, kuria pasukus atsidaro 
vartai. Užlipk kopėčiomis ir nusigauk 
iki apvalios zonos, čia pasuk į deši- 
nę ir bėk iki kitos tokios pat zonos, 
tačiau ten reiks pasukti jau į kairę. 
Kai pasieksi keistą jungtuka, reikia 
Išjungti jį — turėtų atsirasti knygų 


lentynos. Užsiropšk ant jų viršaus. 
Nusigavęs iki lango, užlipk iki durų. 
Toliau reikės nusileisti iki pat apa- 
čios, kol pamatysi kliūtis. Įveikęs jas, 
gausi aštuntąjį gyvybės papildymą. 
Grižk atgal ir įveik keletą ruožų, kol 
princas ištars frazę balsu, tada 
nusileisk iki platformos su fonta- 
nu. Toliau kelyje įveikęs nindzę, at- 
sidursi lyg jau pažistamoje vieto- 


je. Nukauk sprogstantį šunį, o pas- 
kui ir sutiktą geležinį milžiną. Jei- 
gu norėsis pasiimti smėlio iš prie- 
šininkų, tiesiog peršok juos ir trenk 
ore. Pasiekęs fontana, turėsi iš- 
vengti dviejų stulpų kliūties. Kai nu- 
sileisi užuolaida, reikės aktyvuoti 
jungtuka ir, suletinus laika, per- 
begti vartus. Prie fontano išsau- 
gok savo sunkiai įveikta kelią. Nu- 
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šok atgal ant centrinės platformos 
ir pasuk svirtį į šeštos valandos 
poziciją (fontanas yra ties dvylik- 
taja valanda). Užlipk iki balkono ir 
susikauk su vieninteliu ten esan- 
čiu priešu.iPeršokęs prarają, nu- 
sileisk žemyn iki didelio kambario, 
kur bus blokas su strypu. Tavo 
kelyje dabar bus ir priešų, ir įvai- 
rių atbrailų, užuolaidų ir panašiai, 


įveikęs juos, atsidursi prie jung- 
tuko, kurį aktyvavus, perbėgsi var- 
tus (nepamiršk sulėtinti laiko). Įvei- 
kęs kliūtis, gausi devintąjį gyvybės 
papildymą. Grįžk iki to didelio kam- 
bario ir užšok ant medžio grotelių 
strypo, kur teks susikauti su nin- 
dze. Nusileidęs užuolaidomis, įveik 
visas kliūtis kelyje iki centrinės sa- 
lės, o nuo čia leiskis žemyn iki fon- 
tano. Toliau vėl ilgas kliūčių ruo- 
žas iki naujo ginklo — vandens kar- 
do. Tačiau čia tau reikia apsispręs- 
ti: tu gali gauti vandens kardą da- 
bar ir turėti vienokią žaidimo pa- 
baiga, arba tu gali ignoruoti van- 
dens kardą ir gauti jį vėliau, kai 
žaidimas jau beveik baigsis. Ko- 
dėl pasirinkti antrajį variantą? To- 
dėl, kad tokiu atveju tau nereikės 
grižti visą 1 val. 40 min. kelio at- 
karpa atgal. Tačiau su vandens 
kardu tau užtenka kelių mostų ir 
priešininkai jau nebegadina nervų. 
Taigi, jeigu nori kardo — tiesiog 
prieik prie jo. Po vaizdo intarpo 
sudaužyk trapia siena ir išvysi ki- 
tą intarpą. Laiko portalą aktyvuok 
tokia seka: tolima dešinė, dešinė, 
kairė, tolima kairė. Nuo čia žaisti 
belieka apie pusantros valandos. 


VII. DALIS 

Išėjęs iš laiko portalo, sutiksi daug 
mažų šunyčių, kurie nelabai pasiduo- 
da skorpiono kardo dūriams. Pasie- 
kęs vandens telkinį, išok į jį. Toliau 
teks įveikti keletą bėgimo scenų iki 
fontano. Nuo čia gausi įveikti ilga įvai- 
rių kliūčių kelia, kol nusileisi užuolai- 
domis ir susidursi su piktu šunimi. 
Daug kur padės lėto laiko režimas. 
Jeigu atsimeni, tai stovėdamas prie 
fontano, galėjai pamatyti keista kau- 
kę — dar truputi pabėgęs, pamaty- 
si raudonas užuolaidas, kuriomis nu- 
sileidus gausi tą jau matyta kaukę. 
Dabar tu beveik neįveikiamas. Toli- 
mesniame lygmenyje tave pasitiks 
šunys, tačiau juos įveikus teks nu- 
keliauti ilga kelia iki laiko portalo, ku- 
ris aktyvuojamas tokia seka: tolima 
kairė, kairė, tolima dešinė, dešinė. 
Čia dar gausi ir lemties cikloną — 
labai vertinga daikčiukaą. 


Išėjęs iš laiko portalo, keliauk 
iki fontano, o nuo čia jau visai ne- 
toli iki boso — didelio paukščio. 
Stovėk blokuotas, kai jis būna ore, 
ir kai tik jis smenga žemyn, spruk 
į kairę. Jam nutūpus ant žemės, 
sulėtink laika ir nukirsk jo galinę 
koją., Nugalėjęs ji, judėk link išėji- 
mo į lauka — link vandens bokš- 
to. Užlipęs šlaitu, aktyvuok myg- 
tuką, tada — pro vartus. Kitu 
mygtuku praversi vartus, pro ku- 
riuos pateksi į balkoną. Prabėgęs 
keletą kliūčių bei fontaną, pateksi 
į centrinę salę. Vaizdo intarpas. ' 
Grižk į vandens soda ir, aktyva- 
vęs mygtuka, įsijunk lėtą laiką. 
Taip pakartok dar sykį, kol atsi- 
dursi sodo zonoje su fontanu. 
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Netolimoje ateityje savo kelyje su- 
tiksi žmogu-varna, kurį įveikęs, eik 
toliau į priekį, kol pasieksi laiko por- 
talą. Išėjęs iš šito laiko portalo, 
sutiksi mūsų sena draugą — Da- 
haką. Beje, jis nušoks, velnias ži- 
no kur, į apačią. Tuo tarpu tų at- 
sigerk vandens ir judėk toliau. Pra- 
siridenęs pro kelis stulpus, susi- 
kausi su nindze, o netrukus ir su 
kitais priešininkais, kuriuos sutik- 
si iškart už durų. Įveikęs keletą 
šokinėjimo pratimų, susitiksi kitą 
nindzę. Po to atsidursi ant plat- 
formos, nuo kurios reiks užšokti 
ant mažo akmens. Dabar tavo ke- 
lias — tik į viršų iki mygtuko ir 
pro vartus. Bėk tiesiai ir paste- 
bėsi, jog vaizdas temsta — Da- 
haka pradeda tave vytis. Nuo čia 
pradėk ropštis į viršų iki spastų 
zonos su dviem spygliuotais stul- 
pais. Pasinaudok laiko portalu. 


Keliauk į priekį, kol nusileisi iki 
apačios — čia atrodo jau buvai, 
nes viskas labai pažįstama. Tuoj 
tave pasitiks ir nindzė. Prie fon- 
tano pasuk į kairę, įjunk mygtuką 
ant grindų ir grįžk prie fontano — 
turėtum išvysti vaizdo intarpa. 
Kelyje iki kito fontano teks įveikti 
keleta ašmenų spastų. Prasiride- 
nęs pro pelių urvą, pasinaudok 
sproginėjančiais šunimis sienos 
sprogdinimui, ir pakibęs pamaty- 
si užuolaidas. Dabar pasiruošk 
griuvimo sekcijai — teks būti iš- 
ties greitam. Galėsi pirma karta 
panaudoti savo lemties cikloną. 
Užbėgęs siena į viršų, akimis ieš- 
kok geltonos šakos — ant jos ir 
reikės užšokti. Kai atsidursi vir- 
šuje, eik briauna ir, kai pradėsi ka- 
beti, pamatysi atbrailą su užuo- 
laidomis po ja — tai tavo kelias 
žemyn. Neskubėk, gali pailsėti, kol 
prisipildys tavo smėlio bakai. Nu- 
kovęs nindzę, sulėtink laiką ir kir- 
viu sudaužyk sieną — jei padarysi 
tai pakankamai greitai, gausi dė- 
žę. Toliau reiks įveikti keletą aš- 
menų — rekomenduojame sulė- 
tinti laiką. Po vaizdo intarpo šok 
ant poliaus priekyje, tada dar ant 
kito ir tu vėl prie fontano. Tolimes- 
nis kelias visalaik į priekį — terei- 
kia išvengti spygliuotų stulpų (kai 
kur labai praverčia sulėtintas lai- 
kas) ir varžovų. Labai lėtai prisė- 
link prie spygliuotų grindų, nes lyg 
perkūnas iš giedro dangaus išnirs 
ašmenys — prasiridenk pro juos. 
Tokia pati situacija pasikartos dar 
kartą. Įveikęs visas kliūtis, patek- 
si į kitą kambarį. Vaizdo intarpas. 
Pasuk į dešinę ir pamatysi, kaip į 
tave atbėga šuo — sulėtinęs lai- 
ką, smok jam tris kartus. Pasi- 
naudojęs kopėčiomis, užsiropši iki 
viršuje esančios svirties. Jeigu ta 
kryptis, kuria atėjai, rodo 12 va- 
landų, tada svirtis šiuo metu yra 
nukreipta kaip 3-ios valandos ro- 
dyklė — pasuk ja iki 12-tos va- 


landos padėties. Karšta magma 
pradės tekėti vamzdžiais. Dabar 
užšok prie kitos svirties ir pasuk 
ja iki B-tos valandos — magmos 
tekėjimas dar labiau suintensyvės. 
Nusileidęs ant platformos, kitą 
svirtį pasuk 180 laipsnių — vaiz- 
do klipas parodys tau magmos te- 
kėjima į katilą. Nuo čia nusigauk 
iki fontano ir vėl būsi saugus. Įvei- 


kęs keletą kliūčių, nusigausi iki ki- 
tos svirties, kuri atidarys duris. 
Įveikiant kitas kliūtis prireiks ne tik 
sulėtinto laiko režimo, bet ir ka- 
meros vaizdo pakeitimo — viską 
matydamas aiškiai palengvinsi sau 
užduotį. Naujame koridoriuje lau- 
kia tikras „kietas riešutėlis“ — dvi 
horizontalių ašmenų kliūtys. Pa- 
žiūrėk į viršų, ten turėtų būti me- 


diniai strypai. Jais pasinaudojęs, 
lengviau įveiksi šią kliūtį ir auto- 
matiškai atsidursi kalėjime. Pame- 
ni, kad užuolaidos padeda lengvai 
nusileisti ant žemės? Atsidursi 
pažistamoje vietoje su gausybe 
priešininkų. Bėk visa laika į prieki 
ir užšok ant atbrailos virš skliau- 
tuoto įėjimo. Užlipęs ant platfor- 
mos, rasi fontaną. 


Kai prieisi silpna siena, išlaužk ją 
kardu — pateksi į skaitykla. Surask 
kambarį su svirtimi, kuri atidaro kitą 
skaityklos dalį. Už vartų rasi kitą svirtį 
— ji atidarys kambarį su kabančiaja 
svirtim. Pastarąją įjungęs, palauk, kol 
išgirsi paskutinį garsesni „tik“, tada 
sulėtink laika ir bėk atgal prie svir- 
ties — atsidarys kelias link vartų. Nu- 
sigauk iki senų knygų lentynos, kurią 
kažkada pats išstūmei, užsiropšk 
ant jos (lengviausia šokinėjant nuo sie- 
nos ant sienos). Kai nusileisi iki pa- 
čios apačios, pro duris įbėgs senas 
pažįstamas — Dahaka. Dabar teks 
atlikti keleta atbrailų ir šokinėjimo pra- 
timų, kol nusigausi iki vietos, kur Da- 
haka pradės tave vaikytis. Bėk tie- 
siai ir kairiąja siena. Kitoje platfor- 
moje — vėl kairiąja siena. Peršokęs 
keleta sijų, bek iki galo ir pradėk ropš- 
tis į viršų — čia tavęs laukia fonta- 
nas./Kitame kambaryje princas pa- 
komentuos ūkanota aplinka ir tave 
ims pulti krūva šunų — jų lengvai iš- 
vengsi, įsijungęs lėto laiko režima. 
Prabėgęs dėžę, tuoj imsi leistis že- 
myn. Čia tave užpuls nematoma nin- 
dzė ir keletas šunų. Kai būsi pasi- 
ruošęs, bėk kairiąja siena, numušk 
šuniuką ant sienos ir peršok ant ki- 
tos platformos — atsirasi siauroje 
vietoje. Užlipęs iki viršaus, išvysi var- 
tus, nusigauk iki jų. Čia tave pasitiks 
vaizdo intarpas su piktu šunimi. Pa- 
suk nuo vartų į dešinę, kitame išsi- 
šakojime — vėl į dešinę. Praėjęs U 
raidės posūkį, pasuk į kairę ir turė- 
tum išvysti sieną, kuria teks užbėg- 
ti. Pašokinėjęs stalaktitais, atsidursi 
prie mygtuko, kurį aktyvavus pasiro- 
dys vaizdo intarpas, įrodantis, jog var- 
tai atidaryti. Nusigavęs iki duobės, 


gausi šviesos kardą (man jis pasiro- 
dė nereikalingas). Aktyvuok mygtuka 
ir eik link išėjimo. Atsidursi ant tilto, 
kur tave vėl „šiltai“ pasitiks keletas 
šunyčių. Būk atsargus — sienos pil- 
nos užsimaskavusių ašmenų. 


Kelyje iki kito fontano dar teks įveik- 
ti pora prarajų ir viskas. Pasukęs į 
kairę nuo fontano, pamatysi didžiu- 
Ig duobę — ją teks pereiti. ėjęs į 
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didžiulį kambarį, bėk tiesiai iki kaban- 
čios svirties, tada vel atgal ir išvysi 
kitą vaizdo intarpa. Patekęs ant plat- 
formos su vandeniu, prasiridenk pro 
vartų mechanizma ir nusigauk iki si- 
jų — čia pasirodęs vaizdo intarpas 
parodys ka ir kaip toliau daryti. Pra- 
ėjęs kažkokio prietaiso stipinus, pa- 
suk sekančioje sankryžoje į kairę — 
kelias turėtų eiti per medinį tiltuką. 
Prabėgęs fontaną, užbėk siena iki 


Mygtuko ir grįžk atgal iki vartų. |vei- 
kęs keleta kliūčių, atsidursi mašini- 
nėje. Susigrūmęs su trimis šuniu- 
kais kambario apačioje, išvysi vaiz- 
do intarpa, kuris vėlgi parodys, ku- 
ria kryptimi reikia eiti. Nusigavęs iki 
pat apačios, išvysi fontaną. Tuoj su- 
tiksi geležinį gigantą — teks jį nuga- 
lėti tokiu pat būdu, kaip ir prieš tai 
sutiktuosius. Užsiropštęs ant plat- 
formos, bėk tiesiai ir išvysi kita fon- 
taną tau po dešine. Užuolaidomis 
nusileisi iki pačios apačios, kur rei- 
kės surasti mygtuka ir atidaryti var- 
tus. Pažiūrėjęs kitą vaizdo intarpa, 
nubėk prie fontano — geriau devy- 
nis kartus atmatuoti ir tik dešimta 
kirpti. Įveikęs vėl keleta kliūčių, akty- 
vuok mygtuka ir prasiridenk pro var- 
tų apačią — vel vaizdo intarpas, ir 
vėl fontanas. 


VIII. DALIS. 

Dabar gali nusileisti laipteliais ir pa- 
siimti vandens kardą (jei to nepa- 
darei prieš tai), arba tiesiog eik į 
sosto kambarį, ir žaidimas tau pa- 
dovanos kitą vaizdo intarpa. Atga- 
vęs valdyma, eik į laiko portalą. At- 
sidursi pažistamame kambaryje. 
Teks nusigauti iki vandens telkinio. 
Užšok ant nuožulnios atbrailos kai- 
riojoje sienoje ir užlipk iki viršaus. 
Ibėgęs į plačia atvirą vietovę, už- 
šok ant didžiulio akmens — vaizdo 
intarpas ir paskutinis bosas. Jeigu 
turi vandens kardą, bosą įveiksi to- 
kiu būdu: sulėtink laiką daug kartų 
iš eilės ir spaudinėk atakavimo myg- 
tuką. Nepamiršk pasirinkti smėlio. 
Tačiau jei neturi vandens kardo, ne- 
pergyvenk — įveikti šį bosą nežmo- 
niškai lengva. Viskas, žaidimas baig- 
tas. Sveikiname! 


TOP ŽAIDIMAI 


GATVIŲ LENKTYNĖS 
Kodas: 133889622 


Lenktynės didžiausių miestų 
centrinėmis gatvėmis. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 5100, 5140, 6100, 
6230, 6260, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON T610, T630 


PERSIJOS PRINCAS 
Kodas: 105659622 
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Kelionė po rūmus, pilnus 
spąstų ir paslapčių. 
NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510i, 
5100, 5140, 6100, 6260, 6600, 


6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON 7630 


GROBUONIS 
Kodas: 132359622 
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Narsioje kovoje valdyk 
populiaraus filmo herojų! 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3300, 
3510i, 5100, 6100, 6230, 6610, 
6800, 7210, 7250 


NUOTAMKA!: 


Žaidime tapsi geriausiu 
pasaulio riedlentininku. 
NOKIA2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 5100, 5140, 6100, 
6230, 6260, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON 7610, T630 


Įsitikinkite, kad įjungta GPRS paslauga. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. Žinutę su kodu nusiųskite į numerį 1344. 
Jei dėl kokių nors priežasčių nepavyktų žaidimą atsisiųsti iš pirmojo karto, nuoroda bus išsaugota jūsų telefone Naršyklė - Paslaugų 
dėžutė (Nokia) arba Pranešimai - nauji WAP puslapiai - gauti pranešimai (Sony Ericsson). 


ATVIRUKAI 


4 
V M peace 


+ 


LOGOTIPAI 
LLA K-, 
23689622 85419622 4569622 15609622 Č > 
2 z A 35619622 
IDA Lmppia | REIENS | rr 
134849622 = 107749622 12109622 133809622 Srmnkg E 
"e SPSRIAS - 61 137409622 
17289622 87689622 889622 31349622 
PEPSI Š HP, "TVIETAI! Virus upload A SKAnAU 
359622 '55469622 8439622 118349622 144529622 
WANTED 
| a girlfriend 
144409622 
EAHOITO ARM 
GAKCIENN STEP Į 
140569622 
D Išsirink paslaugą į 
(išskyrus logotipus ir žaidimus). 
Perskaityk jos instrukciją. 140479622 
D Žinutėje po kodo palik tarpą ir įvesk Eur 
gavėjo telefono numerį (pvz., 7019622 GXXXXXXX). TS 
Įsitikink, ar draugo telefonas tinka šiai paslaugai ir, jei reikia - ar įjungtas GPRS. 137309622 


122859622 30759622 
kasta Edį 
la vista (7 
baby... 12 
86349622 116489622 
S 
LAMBORGHINI >A=—T 
118419622 132789622 
SPYGLIUOTI Viskas bus 
LINKĖJIMAI gerai! 
121319622 33089622 
č a 
16709622 85819622 
Su manim Hz = 
nejuokauk! 2 4 
3049622 33839622 
LL S d 
AP Te Kl 
37569622 82849622 


Žinutę su kodu nusiųskite į mūsų numerį 1322. SIEMENS telefonams prie kdo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir atvirukai), 5210, 5110 (tik logotipai), 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110 (tik logotipai), 8210, 
8310, 8810, 8850, 8890. SIEMENS A55, A65, C55, C60, C65, M55, S55, SL55. SAMSUNG C100, C200, X120, X450, P730 


143819622 1 


FONO PAVEIKSLĖL 


43749622 86729622 


110429622 


130339622 138719622 


““ 120869622 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 
Žinutę su paveikslėlio kodu nusiųskite į numerį 1323. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite fono paveikslėlį. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510 (tik poly melodijos), 3510i, 3650, 5100, 5140, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7650. 
SAMSUNG C200, X120, X450, X460, X600, E300, E630, E700, E710, E800, E820, P510. Tik poly melodijos: C100, C110, X100, E600, P730. SIEMENS A60, A65, 
C60, C65, M55, MC60, S55, SL55, SL65. Tik poly melodijos: C55, M65, 565, CFX65, CX65. SONY ERICSSON T610, T630 


VOKALINIŲ MELODIJŲ TOP 


Dainelė: Trjam trjam 

James Brown: I Feel Good 

Serega: Juodas bumeris 

Seno telefono skambutis 

Rammstein: Du Hast 

Policijos patrulis: 7-tas kviečia Centrą 
Royal Gigolos: California Dreamin' 
Rytas kaime 

Gero draugo skambutis po vakarėlio 


1000 bučinių 


o 


extremely mobile 


= 


145029622 
120239622 
126889622 
138089622 


127019622 
143339622 
130109622 
138109622 
138069622 
141419622 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės 
GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Nusiųskite žinutę su vokalines melodijos kodu į numerį 1318. 


SAMSUNG C100, C200, D500, X100, X120, X450, X460, X600, E300, E330, E600, E630, E700, E710, 
E800, E820, P510, P730. SIEMENS C65, SL65. NOKIA 3200, 3220, 5140, 6230, 6260, 7260. 


ONE.LT MELODIJŲ TOP BY) mono | row 


22 


Mortal Combat Ę 

Dragon Ball: Makafushigi Adventure 
Iš k/f: Nužudyti Bilą -2 

Serega: Juodas bumeris (remiksas) 
Dragon Ball Z: Cha La Head Cha La 
Bomfunk MC's: Freestyler 

ŽAS: Nemyliu 

Ruslana: Wild Dances 

Linkin Park: Somewhere I Belong 
Benny Benassi: Satisfaction 
O-Zone: De ce plang chitarele 
Dragon Ball: Romantic Ageru Yo 
Simpsonai 

O-Zone: Dragostea Din Tei 

X-Files 

Bomfunk MC's: Hypnotic 

The Matrix Reloaded 

Oggy8The Cockroaches 

Aventura: Cuando Volveras 


Metallica: Nothing Else Matters 


Rammstein: Ohne Dich 


Linkin Park: Numb 


Kastaneda: Sombrero 

Alien Ant Farm: Smooth Criminal 
Mission Impossible 2 

Mokinukės: Pažadai 

Yu-Gi-Oh: You're Not Me 

Skūbis Dū 

Sergey Shnurov: iš filmo "Bumeris" 


B'Avarija: Spalvotas 


88349622 
104379622 
144729622 
142409622 
141019622 
3689622 
141029622 
106269622 
46829622 
60039622 
142709622 
104389622 
3679622 
107479622 
1649622 
141139622 
86609622 
86569622 
111359622 
113309622 
141129622 
65149622 
75869622 
10009622 
6739622 
111249622 
126849622 
6849622 
64009622 
128419622 


88349622p 
104379622p 
14472962::p 
142409622p 
141019622p 
3689622p 
141029622p 
106269622p 
46829622p 
60039622p 
142709622p 
104389622p 
3679622p 
107479622p 
1649622p 
141139622p 
86609622p 
86569622p 
111359622p 
113309622p 
141129622p 
65149622p 
75869622p 
10009622p 
6739622p 
111249622p 
126849622p 
6849622p 
64009622p 
128419622p 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS. Netinka EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojams. 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 1323. kodo gale pridėkite P (pvz., 3689622p). 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510, 3510i, 5100, 5140, 6100, 6230, 6260, 6600, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250i, 7260, 7650. SAMSUNG C100, C200, C110, D500, X100, X120, X450, X460, X600, E300, E330, 
E600, E630, E700, E710, E800, E820, P510, P730. SIEMENS A60, A65, C55, C60, C65, CX65, CFX65, M55, M65, 
MC60, 555, S65, SL55, SL65. SONY ERICSSON T610, T630 


Žinutę su kodu siųskite į numerį 1322. 
SIEMENS telefonams prie kodo pridėkite raidę S (pvz., 3689622s). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 7110, 8210, 8310, 
8810, 8850, 8890. SAMSUNG R200c, R210s. SIEMENS A50, A52, C45, 545, ME45, M50, MT50. 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? 5102 


Norėdami užsisakyti GPRS paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 1501 - Bitė GSM, 
117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA arba SAMSUNG (išskyrus C100, C110 ir D500) GPRS 


nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322 (kaina 1,95 Lt). 


DĖMESIO! SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - Naujienų žinutė - Gauti - 
Visada arba Meniu - Pramogų aplankas - Interneto paslaugos - Naujienų žinutė - nustatymas 
- Visada. Baigę GPRS nustatymą išjunkite ir vėl įjunkite telefoną. 


Asphalt Urban GT 6 2004 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft, Gameloft logo and Asphalt: Urban GT are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries. All other trademarks and registered trademarks are property of their respective owners. 
Prince of Persia. Sands of Time 6 2003 Gameloft. Based on Prince of Persia created by Jordan Mechner. All Rights Reserved. Prince of Persia The Sands of Time is a trademark of Jordan Mechner used under license by Gameloft. 
Predator TM 8 6 2004 Twentieth Century Fox Film Corporation. All rights reserved. 


RobbiciUiliams 


Rock DJ 


pem rockdj/peprockdj Misunderstood 


pcm misunder / pčėp misunder 


pcm radi / pcp radi 


BOBUUAELOS MDBDOS | 


Europe / The Final Countdown 
Gūnther ft. Samantha Fox / Touch Me 


Robert Miles / Children 

Jay-Z 8 Linkin Park / Numb/Encore 
Depeche Mode / Enjoy The Silence 
Rammstein / Amerika 

Shelygin A / Brigada 

Amberlife 8 Ladybird / My Lovers Gone 
Alcazar / Physical 


Gwen Stefani / What You Waiting For 
Opus / Life Is Life 

Maroon 5 / This Love 

Deep Purple / Smoke On The Water 
O-Zone / Despre Tine 

Serega / Cherny Bumer 

Liguido / Narcotic 

Theme from "Sex And The City" 
Frank Sinatra / Love And Marriage 
Bumer 

Bomfunk MC's / Freestyler 

Haiducii / Dragostea Din Dei 

Eric Prydz / Call On Me 

Benassi Bros / Hit My Heart 

Sergei Shnurov / Mobilnik 

Gunther / Ding Dong Song 

Global Deejays / Sound Of S.Francisco / 
Roxette / It Must Have Been Love 
Danzel / Pump It Up 


Britney Spears / Toxic 
Benny Benassi / Satisfaction 


Monofoninės melodijos: 
Rašyk SMS: pcm dragostea 


pcm finalcou 
pcm touchmeiwa 


Nusiųsk draugui: pcm dragostea +370673)000004 


SIEMENS telefonams: pcms dragostea 


Monofoninės melodijos: 
Polifoninės melodijos: 


-P800,P992,7300. 7310, T610,7630,1700,1669. 


SPALYGTI PAVEIKSLIUKAI 


pei 261943 pei 261993 | pei 262004 | 


trasose. 16 trasų nuo 


Amerikos Valstijų 


| siųsk sms: laukia tavęs. 


200, 3510i, 3595, 3650, 3660, 5100, 6100, 
6220, Šeka 6610, 7210 7250 12501, 7650, „N-ga 


: P800, P900, 


| Ngage E700, X10 
M C60,S55, SLB5, 
1610, Z600: V300, V500, V600. 
L 06, GX20 


žinomiausiose pasaulio 


„| Australijos iki Jungtinių 


pei 262036 


pci celt5 


Rašyk SMS: pei fly 
Nusiųsk draugai: pci fty +370673 XXX 


:843, 


pci 262294 


pci cel18 


NAULOSINENO DOS 


pep finalcou 
pcp touchmeiwa 


pcm children pcp children 
pcm numbenco pcp numbenco 
pcm silen pcp silen 
pcm amerika pcp amerika 
pcm brigada pcp brigada 
pcm myloversgo  pcp myloversgo 
pcm physical pcp physical 
pcm whatyou pcp whatyou 
pcm lifeislife pcp lifeislife 
pcm thislove pcp thislove 
-pcm smokeonw pcp smokeonw 
pcm despretine pcp despretine 
pcm cherny | pcp cherny 
pcm narcotic pcp narcotic 
pcm sexandtheci pcp sexandtheci 
pcm loveandm pcp loveandm 
pcm bumer pcp bumer 
pcm freestyler pcp freestyler 
pcm dragostea pcp dragostea 
pcm callonme pcp callonme 
pcm hitmyhea pcp hitmyhea 
pcm mobilnik pcp mobilnik 
pcm dingdong pcp dingdong 
pcm thesound pcp thesound 
pcmitmusthave pcp itmusthave 
pcm pumpit pcp pumpit 
pcm toxicb pcp toxicb 
pcm satisfaction  pcp satisfaction 
Siųsk numeriu 1421 


45, 645 


pi 262304 


pei cel21 


pci 306664 


Bomfunk MC's / Hypnotic 
Maroon 5 / Sunday Morning 
The Phantom Of The Opera 
Girls Of FHM / Do You Think I'm.. 


Zhanna Friske / La-La-La 

The Game / 50 Cent / How We Do 
Eminem / Stan 

Blondie / The Tide Is High 

Groove Coverage / Moonlight Shadow 
Theme from "The Godfather' 
Scooter/Supertramp / Ramp 

Geri Halliwell / Calling 

Groove Coverage / The Poison 


Maroon 5 / Harder To Breathe 
Kylie Minogue / I Believe In You 
Amberlife / My Way 

TLC / Unpretty 

Sean Paul / Like Glue 

Britney Spears / Do Something 
Ricky Martin / Livin' La Vida Loca 
Diskoteka Avarija / Surovyi Rap 
Novaspace / Beds Are Burning 
Outlandish / Aicha 

Detskie Pesenki / Buratino 


Alcazar / Not A Sinner Nor A Saint 
Ashlee Simpson / La La 
JoJo / Leave 


Snoop Dogg ft. Pharreli / Drop It Like It's.. 


Evanescence / Bring Me To Life 
The Beatles / Let It Be 


Polifoninės melodijos: 
Rašyk SMS: pcp dragostea 


pcm hypnoti 
pcm sundaymor 
pcm phantomoft 
pcm doyouthi 


pcm lalai 

pcm howwedo 
pcm stan 

pcm tideishigh 
pcm moonlight 
pcm godfathe 
pcm ramp 


pcm calling 
pcm thepoison 


pcm hardertob 
pcm ibeliev | 
pcm myway 
pcm unpretty 
pcm likeglue 
pcm dosomethi 
pcm livinlav 
pcm surovyi 
pcm bedsare 
pcm aicha 

pcm buratino 


pcm notasinner 


pcp sundaymor 
pcp phantomoft 
pcp doyouthi 


pcp lalai 

pcp howwedo 
pcp stan 

pcp tideishigh 
pcp moonlight 
pcp godfathe 
pcp ramp 

pcp calling 
pcp thepoison 


pcp hardertob 
pcp ibeliev 
pcp myway 
pcp unpretty 
pcp likeglue 
pcp dosomethi 
pcp livinlav 
pcp surovyi 
pcp bedsare 
pcp aicha 

pcp buratino 


pcp notasinner 


pcm lai pcp lai 

pcm leavej pcp leavej 

pcm dropitlike pcp dropitlike 

pcm daredevil pcp daredevil 

pcm letitbe pcp letitbe 
Siųsk numeriu 1520 


Nusiųsk draugui: pcp dragostea +370673X)00004 


:S6H-T100, SGH-N620, saaa 


pci 306665 pei 306706 


:daugumai naujų modelių. 
:T300,T610,2600 


pci biker3 


pci bild33 


pei iamtheking 


: daugumai naujų modelių. M50, ME 
:3100,3200,3300, 3510,3510i, 3650, 5100, 6100,6600,6610,6800,7210, 125012 


50i,7630. 53,660, 662, C65,6F62, M53, MC60,535, SL55, ST60,5X1 
:€100,E100,E400, E700, N620,P100, P400,5100,5200, So se00 T100,7400,T500,V200,X100,4400,X600 


:6X10, 6420 


pci devilish2 


pci nsword 


:A60,C60, 662, 665, GF62, MS5,MC60, 555, SL55, ST60, SX1 
:V300,V500,V600.7720, T720i 


siųsk sms: 


, N-gage, N-gage 


- [12 | ĖS - = 


pca hellox 


Seržante Hudson pca 007 pca bartas pcadi2  pca drakonas2 pca boss 
Blade'ai, tavo uždu 


surasti ir sunaiki = P 
sk Ei ' "LL 8E 
Mirtina migla“. 18) “P k į BACK 2 
i misija ypač s pca LA gr p pca parkas pca peace PRESS terminatorius  pca bos mylios pca mokykla? 
tad nesėkmės 
pca pedos pca phuk pcatatta27  pcaveidas18 pca velnias01 pca kick 
Rašyk SMS: pca hello 
Nusiųsk draugui: pca helio +3706XXKXKXKX Siųsk numeriu 1821 


Rašyk SMS: pcgame golf 
Nusiųsk draugui: pcgame golf +370673)000004 


TTT 


:daugumai naujų modelių 


